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Uj olvasóink! 
Az 576 Kbyte visszamenőleg az első számtól ís 
megvásárolható; 
"Az 1990-ben mégjelent 7 szám 
kedvezményesen 400 - Ft-ért 
" Az 1991-ben megjelent 6 szám fjanvártóljúniusíg) 
400 — Ft-ért kedvezményesen megvásárolható 
" Ez már szüperkedvezmény! 1990 májustól— 
1991 júniusig (13 szán) csak 650, — Ft-ért 
kedvezményesen megvásárolható 
§ Aki egyes számokat vásárol az 1991/6 számig 
65.— Ft/példány áron kaphatja meg. 
Az 1991/7-8 számtól a lap 
eredeti áron vásárolható meg. 
Postacím: COMGAME GMK 1389 Budapest, Pf. 132 














Jj Á Jjdonság 
Ujdonság § Ujd 
Mint már ígértük Temi egyre többet rajzol az 576 KByte-ba. 
Most az unalmas értékelést megújítjuk, egyik olvasónk 
okos tanácsára több humorral. 
Ezért csűrtűnk egyet a hét fokozatú arckifejezésükön. Re- 
méljük , veszitek az arcot" (a lapot). 
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szemben itt egymással seregei- 

ket az egyszerű közkatonákon kí- 
vül persze sárkányok, démonok, trol- 
lok és egyéb fantasztikus szörnyek 
egyvelege alkotja. A háborúban a győ- 
zelmet apró, nyert csaták sorozata je- 
lenti, amelyeket kis szigeteken kell 
megvívnunk a gonosz erőivel. A pá- 
lyák persze egyre nehezednek, a sötét 
seregek fölénye egyre nyomasztóbb, 
akárcsak a Popolousban. A különbség 
itt csak az, hogy itt a negyedik pálya 
nehézsége felel meg a Popolousban 
kb. hetvenedikének. (Mivel kevesebb 
szint van, ugye azért a játék nem lehet 
gyorsabban végigjátszható...) 


E: jó és egy gonosz varázsló áll 


A játékot játszhatjuk egymás ellen is, 
ilyenkor bármelyik szigeten harcolha- 
tunk. Ez egy igen jó tulajdonsága a já- 
téknak, de egy ilyen menet igen hosz- 
szú ideig eltarthat. 

A jó és gonosz között azon kívül, 
hogy a figurái hogy néznek ki, gyakor- 
latilag semmi különbség nincs, ugyan- 
azok a varázslataik vannak, minden fi- 
gura-erősségnek megvan a megfelelő- 
je a másik oldalon. Persze, azonnali 
előnyöket ill. hátrányokat jelenthetnek 
a terepadta lehetőségek. 


A JÁTÉK KEZELÉSE 


Amikor egy játékosra sor kerül, kap 
egy térképet baloldalt, amely a teljes 
pályát mutatja, várakkal, seregekkel, 
jobb oldalon pedig, egy nagy képer- 
nyőn kinagyítva látható a térkép egy 
részlete. Baloldalon alul látható, hogy 
melyik játékosnak hány varázslatpont- 
ja van, tőle jobbra vannak a vezérlő 
ikonok. Ezek jelentése sorban a követ- 
kező: 

1. Kérdőjel. Lekérhetjük egy egysé- 
günkről, hogy milyen figurák vannak 
benne, és ezeknek milyen tulajdonsá- 
gai vannak. Minden figurának van ere- 
je (támadás), ügyessége (védekezés), 
tapasztalata (szint), varázslat-szintje 
(milyen erős varázslatokat tud), és sta- 
minája (életerő). Mint látható minden 
figura gyűjthet tapasztalatot ellenfelek 
leölésével, így jobban fog harcolni, ill. 
nő a varázslat-szintje. 

2. Nagyító. Ezzel nagyíthatunk ki egy 
helyszínt. Ilyenkor idézhetünk új ször- 
nyeket varázslóinkkal, ill. beállíthatjuk 
figuráinkat úgy, hogy felkészültek le- 
gyenek egy esetleges támadásra. 

3. Csizma. Ezzel mozgathatjuk egy 
egységünket. Vigyázat a trollt/küklop- 
szot tartalmazó egység lassabban mo- 
zog! Minden egységnek 6 mozgás- 
pontja van. A hegyen való átkelés ter- 
mészetesen több mozgáspontba kerül, 
mint a síkságon való lépés. 

4. Megosztás. Ezzel tudunk egy se- 
regből kettőt csinálni vagy kettőt egye- 
síteni. Hátránya, hogy ezután a két 
egység közül egyiknek sem marad 
mozgáspontja. 
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GELTIG 
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Nagyon kevés szerepjáték volt 
eddig, amelyben a harc jól ki 
lett volna dolgozva. Nos, a Cel- 
tic Legends nem RPG, hanem 
stratégiai játék, olyan fantasy 
harc-rendszerrel, amelyet 
MINDEN eddig megjelent RPG 
megirigyelhetne. 





5. Vár. Ha legalább 2000 varázslat- 
pontunk van, építhetünk várat. 

6. Lemez. Visszalépés a fömenübe. 

7. Ok. Lépés befejezése. 

Ha olyan mezőre lépünk, ahol ellen- 
séges sereg áll, harcra kerül sor. Elő- 
ször mindig a támadó lép. Minden fi- 
gura annyi tevékenységet folytathat, 
ahány mozgáspontja van (trollnak, 
küklopsznak, arkangyalnak és démon- 
nak 1, a többieknek 2). Ez vagy egy va- 
rázslat elmondása, vagy átlépés a 
szomszéd mezőre. Ha ellenséges 


szörnnyel kerülünk egy mezőre, figu- 
ráink megverekszenek. A stamina, erő 
és ügyesség függvénye, hogy ki nyer 
(a kiválasztott figura tulajdonságai a 
képernyő szélén, egymás alatt van- 
nak). Minden megölt ellenségért 1 ta- 
pasztalati pontot kapunk, amely fontos 
vitális fejlődésünk szempontjából. A 
lépés és harc felgyorsítható a jobb ol- 
dali alsó ikonnal (FAST WALK). 


VARÁZSLATOK 


Varázsolni úgy lehet, hogy a figuránk- 
ra egymás után kétszer ráclickelünk. 
Ilyenkor felül megjelenik a varázslatok 
listája. Minél magasabb a varázslat- 
szintünk, annál többféle varázslat kö- 
zül választhatunk. Minden varázslat 
pontba kerül. Bármelyik figuránk va- 
rázsol, az ára a közös pontból kerül le- 
vonásra. Varázslatpontunk baloldalt, 
alul látható. 

A legegyszerűbb varázslat a fireball, 
minden varázslónk tudja. Szintünktől 
függően vesz le hp-t az ellenféltől. 
Egyszerű varázslatok még a weakness, 
clumsiness, és az inexperience, ame- 
lyek az ellenfél erejét, ügyességét ill. 
tapasztalatát csökkentik. Jó varázslat 
még a contagion (fertőzés) amellyel 
betegséget terjeszthetünk az ellenség 
soraiban. Minden körben a beteg figu- 
ra továbbadja a kórt a mellette állók- 
nak. Az invisibility egy igen veszélyes 
védekező varázslat, csak végső eset- 
ben használjuk, (pl. ha van egy sok 
XP-t gyűjtött figuránk, akit nem aka- 
runk, hogy meghaljon, és van még 
elég egyéb emberünk, aki megnyeri a 
csatát), mert utána már nem léphetünk 
azzal a szörnnyel, akire ráraktuk. A ca- 
re gyógyít, még max. fölé is. A vampi- 
rization leszedi az ellenfél összes hp- 
jét és átadja nekünk. Egy fireball-lal 
kombinálva biztos ölés. A paralyzation 
lebénítja az ellenfelet, a detection 
megmutatja a láthatatlant. Egyik leg- 
keményebb (de igen költséges) táma- 
dó varázslat a lightning. 

A teleportation jelentése nyilvánva- 
ló, de itt magasabb szinten nemcsak 
magunkat, hanem egy figuránkat is te- 
leportálhatjuk. Az incanationnal idé- 
zhetünk be új figurákat. Ennek feltéte- 
le, hogy egy pentagram melletti me- 
zőn álljunk (tehát várban vagy kövek- 
kel körbevett szent helyen), és a va- 
rázslóval együtt nyolcnál kevesebb fi- 
guránk álljon azon a mezőn. A trans- 
formation-nel  átváltoztathatjuk  ma- 
gunkat vagy egy másik figurát erőseb- 
bé, de ez csak a harc időtartamára ér- 
vényes. 

Minél több vára van az embernek, 
annál többet nő a varázslatpontja egy 
körben. A legkomolyabb pontnövelést 
egy kőszentély tartása jelent. Az ilyen 
szentélyekben mindenki hatékonyab- 
ban tud varázsolni. A vár tartása is 
nagy előny, mert várostromnál a tá- 
madó nem tud varázsolni! 


FIGURÁK 


A beidézhető figurák (jó/gonosz): 

Katona/Goblin: Nagyon gyenge, töl- 
telékfigurák, gyalogok. 

Lord/Ork: Gyengék, de nagyon haté- 
konyak várostromnál, mert mozgéko- 
nyak, és kevés pontba kerülnek. 

Varázsló: Gyengék, de nagyon jól 
tudnak egy várat védeni. Ha pedig né- 
hány XP-t szereznek, és megerősöd- 
nek, szintjük akár még a fővarázslóét 
is meghaladhatja! 

Küklopsz/Troll: Nagyon erősek, de 
lassúak. Önmagukban semmit sem ér- 
nek, mert egy ide-oda teleportálgató 
varázsló egyedül le tudja őket mészá- 
rolni. 

Angyal/Csontváz: Jó varázslók és 
közepes harcosok. Ha jóval előbb csi- 
nálsz angyalokat, mint ellenfeled, már 
félig nyertél. Előfordult már, hogy egy 
angyalom olyan erős lett, hogy arkan- 
gyalt is tudott idézni! 

Hidra/Sárkány: Nagyon kemény har- 
cosok, mozgékonyak. 4 Hidra és 4 an- 
gyal talán a legefektívebb kommandó. 


Arkangyal/Démon: Szuper harco- 
sok, nagyon ellenállóak a varázslatok- 
kal szemben. Emellett maguk is tudnak 
varázsolni. Egy hátrányuk, hogy lassú- 
ak. No de miért izgatná ez azt, aki tele- 
portálni is tud? 


NÉHÁNY TIPP 


A főmenüben célszerű a SAVAGES op- 
ciót beállítva hagyni. Ilyenkor a játék- 
ban kóbór szörnyek (kobold, minotau- 
rusz, kígyó) jönnek elő a köszentélyek- 
ből. Ezeket írtva, fővarázslónk gyorsan 
elérheti azt a szintet, hogy angyalokat 


ÉJT ITTEN , TET : TT 
pzl- ni al 


és hidrákat idézzen. (Ki-be lépkedünk 
a kőszentélyből). Ha elég távol va- 
gyunk az ellenféltől, ez még nagy kez- 
deti hátrány esetén is biztos győzelem- 
hez vezet. A barbárok egy idő után el- 
fogynak. 
Célszerű a játék elején minél több vá- 
rat elfoglalni, ha nincs, tartalékolni va- 
rázslatpontot, hogy építhessünk. Így a 
későbbiekben gyorsabban nő a va- 
rázslatpontunk. Várostromra legjob- 
bak a lordok és a hidrák, varázslót és 
küklopszot nem érdemes vinni. 
Edzünk be néhány varázslót (vagy 
ha lehet angyalt), úgy, hogy sok ta- 
pasztalatuk legyen. Méltó ellenfelei le- 
hetnek még az ellenfél fővarázslójának 





Varázslónak jó módszer, ha ide-oda 
teleportálgat, és közben az ellenséget 
vámpirizálgatja. Vigyázni kell azért a 
varázslatpontra! 

Végezetül, figyeljük, a gép hogy lép, 
hogy állítja fel a figuráit, milyen takti- 
kákat alkalmaz. Tőle tanulhatunk a leg- 
többet. 

Mike Murphy 








jobb teniszprogramokat, most mégis vissza 
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Tennis 





né 





B: nemrégiben foglaltuk össze az eddigi leg- 


kell térnünk ehhez a témához, hiszen az Infog- 
rames egy újabb trónkövetelőt húzott elő kalapjából. 

A játékban a sok, már megszokott tulajdonság 
mellett új lehetőség, hogy az egyes ütéstípusoknál 
nemcsak azok erősségét, hanem módját (egykezes, 
kétkezes, alsó vagy felső) is beállíthatjuk. További 
érdekesség, hogy a versenysorozaton a ranglistán 
elért pontjaink számán túl pénzünket is gyarapíthat- 
juk. 

Számomra teljesen új volt az a mód, ahogy a prog- 
ramban a mérkőzéseket látjuk. A kamera ugyanis 
nem ragad le az alapvonalnál, hanem állandóan köve- 
ti emberünket, így az egész játék sokkal látványo- 
sabb, élethűbb lett. Az irányítás egyébként a régi: ha 
a tűzgombot lenyomjuk, a kart tologatva állíthatjuk 
be az ütés irányát. A mérkőzések előtt természete- 
sen megválaszthatjuk a pálya talaját és a meccs hosz- 
szát is. A játékot egy vagy két személy játszhatja. 

A program egészen érdekes megjelenítési módja, 
kiváló grafikája és hanghatásai miatt mindenképpen 
megérdemli figyelmünket. 








eaz /3 


A PSYGNOSIS cég a 
Lemmings sikerén 
felbuzdulva állítólag 
vadul kódolja az Új- 
donságokkal teli Lem- 
mings 2-t, de addig is, 
amíg elkészül, kiadtak 
két extra változatot — 
tudvalevő, hogy eze- 
ket a kis állatkákat 
nem lehet megállíta- 
ni. 


z , Oh-No! More Lem- 
As holott egyma- 
gában betölthető, egy 
data discnek fogható fel: 


100 új pályát tartalmaz, me- 


lyek lehetőleg még agyafúr- 


tabbak a  régebbieknél. 
Olyan hangzatos nehézségi 
fokozatokat választhatunk, 
mint: Tame, Crazy, Wild, 
Wicked, Havoc! A játék 
egyébként grafikailag is, 
tartalmilag is egyezik nagy 
elődjével (a kicsikék ugyan 
azokat a dolgokat tudják, 
mint eddig, tehát a program 
NEM a Lemmings 2. Abban 
állítólag vadabb lehetősé- 
gek lesznek), azoknak aján- 
lom, akik a régi Lemmings 
pályáit már egytől-egyig vé- 
gigcsinálták. A másik darab, 
az ,X-mas Lemmings" kü- 
lön a karácsonyi piacra 
készült, s emiatt jóval bájo- 
sabb, mint az , Oh-no!". Jó- 
val kevesebb szintet talá- 
lunk benne, s csak egy foko- 
zatot, de a grafika minden- 
ért kárpótól: majdnem be- 
rosáltam, amikor meglát- 


a/ Eza 

















sapkás formákat! A háttér 
és a keretrajz is karácsonyi 
hangulatú — hó és hó min- 
denütt, elvétve egy vígan 
pattogó hóember, piros 
sapka, fenyőág vagy né- 
hány színes lampion. Ezen 
változat pályái sokkal mu- 
latságosabbak és persze 
hosszabbak is, mint a meg- 
szokott, de hát a Lemmin- 
geknek is lehet egyszer ka- 
rácsonyuk (KJINLJCCCUJ)! 


by B 











Kit ne vonzanának a misztikus, 
középkori Japánról szóló legen- 
dák, a szamurájok, sárkányok 
és mágia világa! Sok játék me- 
rít ötletet ebből a témakörből, 
akárcsak a legújabb mászká- 
lós-verekedős játék, a First Sa- 
murai is. A gonosz démon el- 
pusztítja a fiatal szamuráj mes- 
terét, mire az a Varázsló Mágus 
segítségével követi az alvilági 
teremtményt az időn keresztül, 
hogy bosszút álljon. 





A játék neve tulajdonképpen egy szójá- 
tékból ered. A szerzők ugyanis a Last 
Ninja írói. Uj játékuknak olyan új nevet 
akartak adni, amely azért utal az előző 
munkájukra. Így lett a Last Ninjaból 
First Samurai, aztán már csak egy bár- 
gyú történetet kellett hozzá kitalálni. 

A varázslatos háttérgrafikával, élet- 
hű animációkkal, hangulatos zenével 
megáldott program akár egy profi já- 
téktermi játék is lehetne. A játékos figu- 
rája jónéhány ütést, rúgást, kardvágást 
tud anélkül, hogy ez az irányítást meg- 
bonyolítaná. Ellenfelei gonosz harco- 
sok, sárkányok és egyéb alvilági ször- 
nyek. Az ügyességi rész mellett kaland- 
játékba való feladatokkal is szembe kell 
néznünk. Sok tárgy megfelelő helyen 
való használata, a mágiába vetett biza- 
lom alapvető feltételek a sikerhez. A já- 
téknak négy pályája van, mindegyik vé- 
gén szembe kell néznünk a szokásos 
pálya-végi ellenféllel. Minden pályán 
négy tárgyat kell összegyűjtenünk ah- 
hoz, hogy a végső fenevaddal szembe- 
nézhessünk. Az első szinten négy fa- 
rönköt kell összeszednünk, hogy a víze- 
sésre rakva őket, átgyalogolhassunk és 
megküzdhessünk a sárkánnyal. A má- 
sodik szinten négy vizeskosár megszer- 
zése a feladat, amelyekkel elolthatjuk a 
pókrobothoz vezető tűzfolyosót. A har- 
madik szinten hatalmas sziklákra van 
szükségünk, amelyekkel a szellemek- 
hez vezető úton a hegyes vastüskéket 
csorbíthatjuk ki. Az utolsó pályán villá- 
mokat kell gyűjtenünk, amelyekkel ma- 
gát a démont hívhatjuk ki. 

A játék elején mindenféle felszerelés 
és fegyver nélkül indulunk. A bal olda- 
lon, alul a kéz mutatja, mennyi energi- 
ánk van. Középen jelennek meg majd a 
felvett tárgyak. Ha lecsapdossuk ellen- 
feleinket, honour pontokat kapunk, 
amelyet jobb oldalt a kard jelez. Ha ez 
elér a feléig, megkapjuk a szamuráj iga- 
zi fegyverét, a kardot. Ekkor már felve- 
hetjük a különböző tárgyakat. Ezek közül 
a tőr és a balta távolsági fegyverek, 
amelyeket a tűzgomb lenyomásával 
(joyt nem kell nyomni) aktiválhatunk. 
Ugyanígy használhatjuk a lámpást, 
amely a rejtett tárgyakat mutatja meg, 
és a csillagot, amely nyomkövető löve- 
dékként fogja ellenfeleinket levadászni. 





THE FIRST 


SAMURAI 


Energiánkat elemózsiáskosarak felsze- 
désével (azaz szétverésével) pótolhat- 
juk. A pályákon mágikus korsók vannak 
bizonyos időközönként lerakva. Lefelé 
húzva a kart, áttölthetünk ezekbe energi- 
ánkból. Ha meghalunk vagy teleportá- 
lunk, a legutóbbi ilyenhez kerülünk visz- 
sza. Ha kardunk eléri teljes hosszát, 
akkor vehetjük fel a harangokat. A ha- 
rang segítséhével (tűz-le vagy SPACE) 
idézhetjük meg a Varázsló Mágust. Erre 
szükség van kőomlásoknál, tűzoszlo- 
poknál, nagy távolságok áthidalásánál 
ill. a pálya végi akadályoknál. A kőom- 
lás ilyenkor eltűnik, a tűzoszlopot eső 
oltja el, szakadékok felett varázshíd ke- 
letkezik, a pálya végi akadálynál pedig 
működésbe lépnek az összegyűjtött 
speciális tárgyak: a vízesésnél a farön- 
kök a vízre szökkennek, a tűzfolyosónál 
az edények eloltják a tüzet, a tüskéket 
kicsorbítják a kövek, a démonba bele- 
állnak a villámok. Eredményünket bár- 
mikor lekérhetjük a B gombbal. 


NÉHÁNY TIPP 


Az első pályán jobbra indulunk. Ahol 
vékony a padló, szét kell vernünk a 
karddal, és le kell esni. Ha még lejjebb 
indulunk, hatalmas kőidol indul meg 
felénk. Ezt egy kardcsapással meg le- 
het fordítani, de ha ügyetlenek va- 
gyunk, egyből eltaposhat! Jobbra egy 
újabb idol elkerülésével, szerezhetjük 
meg az első farönköt. Egy lelógó faosz- 
lopra felugorva juthatunk be egy kis 
szobába, ahol van egy harang és egy 
üvegcse. Az üvegcsékkel teleportálha- 
tunk vissza a legutoljára megjelőlt kor- 
sóhoz. Ha tovább gyalogolunk keletre, 


lemászhatunk a vízeséshez. Itt egy kő- 
sárkány köpdösését elkerülve szerez- 
hetjük meg a második farönköt (az 
ilyen sárkányokat könnyű kijátszani, 
mert mindig felváltva köpnek és pihen- 
nek). Visszamászva, a tűzoszlopot egy 
harang használatával oltsuk el. Az el- 
használt harang rögtön pótolható a ví- 
zesés fölötti barlangplafon megcsap- 
kodásával. A tűzköpő sárkányok alatt 
átosonva, ugorjunk le a köpködő béka 
alatt a lukba. Átugrálva és hátulról le- 
gyűrve a lesből lövöldöző ellenfelet, 
ugorjunk le a kűrtőbe, középen marad- 
va, de a legvégén lavírozzunk balra. 
Balra felmászva, a padlót úgy kell szét- 
verni, hogy pont az oszlop tetejére es- 
sünk. Innét egy balra ugrással, a falat 
szétverve mehetünk tovább. Essünk le, 
majd középen balra. Tovább le, balra, 
fel, balra, harang, és megvan a harma- 
dik fatörzs. (Itt útközben rengeteg extra 
nyalánkságot lehet találni, de ezt most 
nem részletezem). Teleport vissza. A 
negyedik fatörzsért egy nagy emel- 
vényre kell felmászni, ahonnét renge- 
teg pók potyog le. Ha azonban a közbül- 
ső köveket kivágjuk, középen bizton- 
ságban ugrálhatunk a tetejéig, ahonnét 
balra, egy platformon van, amiért jöt- 
tünk. Jobbra a tűzön túl van a vízesés, 
ahol egy harangot használva, kirakhat- 
juk a fatörzseket. Ezután következik a 
sárkány. Itt a legjobb technika, ha felál- 
lunk a bal oldali farönkre, és mindig, 
amikor a sárkány elég közel jön, felug- 
rásból megcsapjuk a fejét. El se lehet a 
dolgot rontani, elég neki kb. 10 ütés. 
Azután halleluja! 

A többi pályát nem írom le részlete- 
sen, mert nem akarom senki szórakozá- 
sát elvenni, csak néhány tippet adok. 
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A második pályán van egy nagy sza- 
kadék, itt használjuk a harangot. (Min- 
denhol, ahol a harangot használni ér- 
demes, megjelenik a Varázsló Mágus 
feje.) A tüskék után, ha balra átugrunk, 
van egy kaja a földön. Ha ezután lee- 
sünk jobbra és visszamegyünk, újra ott 
a kaja. Állandó gyógyulási lehetőség. A 
vizesedényeket csak akkor használjuk, 
amikor már megvan mind, különben 
elfogyhatnak a harangok. A pókot a pá- 
lya végén, ha ki tudjuk szorítani balra a 
képből, nem tud lőni, a dolog szimpla 
kivégzéssé fajul. 

A harmadik szinten is van egy kaja- 
pótlási hely, a második tüske után, a 
földön. Itt úgyis építenünk kell harang- 
gal egy lépcsőt, azon felmászunk, majd 
visszaesünk, és újra ott a kaja. Ezen a 
pályán sokszor vissza kell teleportál- 
nunk az elejére, mert másképp nem tu- 
dunk felmenni. Az egyik kő rögtön a 
másik mellett van, a falban elrejtve! A 
pálya végén, a tönkretett tüskék tetejé- 
re ugrálva juthatunk el a szellemekhez. 
Ezekből elég sokat le kell verni, de ha 
meghalunk, nem kezdődik a számolás 
előlről. 

A negyedik szinten ide-oda kell tele- 
portálgatni a villámok megszerzéséért, 
még az első pálya legelejére is vissza- 
keveredhetünk (ha netán kevés a ha- 
rangunk). Ez a szint aránylag rövid, de 
van benne néhány kemény ügyességi 
rész. Ennek ellenére valószínűleg rög- 
tön elsőre vagy másodikra eljutsz a pá- 
lya végére. Miután belelőttük a villá- 
mokat a démonba, nekünk jön, a kard- 
ját lengetve. A lövedékeinket mind ki- 
védi, tehát csak karddal lehet megse- 
bezni. A leghatásosabb módszer, ha 
mindig átugrunk a feje fölött, és köz- 
ben lefelé rácsapunk a karddal. Ennek 
ellenére el fogunk veszíteni néhány 


életet, amíg megöljük (ha nem min- 
det). 

Manapság nagyon kevés jól játszha- 
tó játék jelenik meg, egyike ezeknek a 
First Samurai. Manapság sok szoftver 
cég úgy akar jó játékot csinálni, hogy 
telepakolja a programját digitalizált 
grafikával, és ezért a játék állandóan 
töltöget. Az FS a régi, jól bevált prog- 
ramozói fogásokat alkalmazza (blok- 
kokból épül fel a pálya, részekből a fi- 
gurák), amitől ugyan kétségtelenül 
több munka van az elkészítésével, de 
jóval kevesebb helyet foglal. Emellett 





fantasztikusak a hangeffektek, jó a ze- 
ne és a grafika, és az egész egy szóra- 
koztató játék. 

Mike Murphy 








Knights of the $ky kontra 





A közelmúltan már találkozhat- 
tunk első világháborús repülő- 
gép szimulátorokkal (Wings és 
Blue Max), az előzetes hírekből 
pedig tudtuk, hogy két újabb 
ugyanezt a témát feldolgozó 
program (KOTS és RB) megje- 
lenése várható. A MicroProse 
előző munkáit ismerve joggal 
feltételeztük egy újabb műre- 
mek születését, de mint látni 
fogjuk, a Dinamix programozói 
is kitettek magukért. 


6/ Ezaz 





Red Baron 


A KOTS menü rendszere: 


Ha a későbbi eredményeinket — melyek 
a ranglétrán való feljebb jutást és a ki- 
tüntetéseink számának gyarapodását 
eredményezik — ki akarjuk menteni le- 
mezre, a program elején feltett kérdés- 
re YES-szel válaszolva létre kell hoz- 
nunk egy-egy , GAME" disket. (Mind a 
két disket át kell másolni a program- 
ból!) 

A bejelentkező főmenüből a szokvá- 
nyos teendőinket végezhetjük: 


- WORLD WARI: A rendfokozati- és 
kitüntetési táblát hívjuk elő, ahová akár 
fel is iratkozhatunk, ha már van ,GA- 
ME" diskünk. 


— FLIGHT TRAINING: A training itt 
egy kicsit mást jelent mint a békeidők 
repülőiskoláiban. Magányosan, eset- 
leg egy tapasztaltabb pilóta védőszár- 
nyai alatt bukdácsolhatjuk végig első 
lépéseinket a frontvonal viszonylag ve- 
szélytelenebb szakaszain. (A bukdácso- 
lás jelen esetben nem egy szóvirág, szó 
szerint értendő. Tolóerőkhöz szokott 
kezünk hajlamos a gép túlhúzására, át- 
esésbe hajszolására.) Kezdetben aján- 
latos a ,NO ENEMIES" (nincs ellen- 
ség)-et választva csak a ,kávédaráló" 
vezetését . gyakorolnunk. Gyakorló 
módban alkalmunk van valamennyi — a 
programban szereplő -— géppel repülni. 
Később a fejlődés menetének, ill. a fej- 
lesztési ütemnek megfelelően ülhetünk 


RED BARON 


csak át , jobb, modernebb" repülőgé- 
pekre. 

A felszállást megelőzően a térség tér- 
képén még a bázis repülőtér megvá- 
lasztásában is szabad kezet kapunk. 

A gép műszerfala: A gépbe ülve, a 
kornak megfelelően egyszerű műszer- 
fallal találjuk szembe magunkat. Balról 
jobbra haladva az üzemanyag szintjel- 
ző nívócsövét, majd az OLL feliratú olaj- 
nyomásjelző kerek műszerét láthatjuk. 
Ez alatt a lőszer mennyiségének tégla- 
lap alakú kijelzője, jobbra az RPM felira- 
tú motorfordulatszám mérő nagy kerek 
műszere látható. 

Középen helyezkedik el az iránytű, tő- 
le lentebb jobbra az ALT feliratú ma- 
gasságmérő, MPH felirattal a sebes- 
ségmérő műszer. Ez alatt jobbra a csú- 
szásjelző golyóslibella van, legszélen 
pedig feltehetően az akkumulátor(ok) 
feszültségmérő műszere. 

Dogfight Encounters: Nagyon ha- 
sonlít a training-menü felépítésére, de 
itt a bázis reptér kiválasztása után az el- 
lenséges ÁSZ-át (16-an vannak) is ki 
kell jelölnünk. 


RED BARON: 


Mielőtt az RB menürendszerét ismer- 
tetnénk, illik pár szót ejtenünk a prog- 
ram névadójáról, a , Vörös Báró" -ról. 

A témától kissé elkanyarodva, hadd 
emlékeztessük az olvasót a legutóbbi, 
ugyanakkor a történelem eddigi legna- 
gyobb légiháborújára az Öböl Háború- 
ban. Láthattuk a televízióban a foglyul 
ejtett pilóták megkínzott, összevert ar- 
cát, hallhattuk, hogy a foglyokat mint 
egy élő pajzsként, hogyan használták 
fel egyes objektumok védelmére. Már a 
második világháborúban is előfordult, 
hogy a lelőtt gépből kiugrott, ejtőer- 
nyőjén tehetetlenül himbálódzó pilótá- 
ra céllövészetet tartottak az ellenség 
vadászgépei. 

Mindezek a szörnyűségek az első vi- 
lágháborús pilótáktól, hadviselő felek- 
től még nagyon messze álltak, Alapve- 
tően a LOVAGIASSÁG (erre utal , Az ég 





lovagjai" elnevezés is!) szabályai vol- 
tak a meghatározóak. Az elfogott piló- 
tákat tisztelték, vendégül látták saját 
asztaluknál. 

Manfred von Richtofen, — a vörös szí- 
nűre festett Fokker DR1-e és nemesi 
származása után , Vörös Báró"-nak el- 
keresztelt — egyébként legeredménye- 
sebb német ÁSZ emléke egyrészt az ál- 
tala lelőtt 80 repülőgép, másrészt a kö- 
vetkező történet miatt maradt meg a 
köztudatban: 

Egy légiharcban a Richtofen mögé 
került, és 10096-os lőhelyzetben lévő 
vadász nem tüzelt. A Vörös Báró az el- 
lenség mellé , kötelékbe" beállva, kezé- 
vel kérdően intett, hogy ,mi a baj?" A 
másik gép pilótája mutatta, hogy — az 
akkori géppuskák egy igen gyakori hi- 
bája állt elő —, beragadt, tűzképtelenné 
vált. Richtofen megbillegtetve gépe 
szárnyát tisztelgett, majd szabadjára 
engedve , ellenfelét" kivált a kötelék- 
ből... 


Az RB menü rendszere: 


- DOGFIHT A FAMOUS ACE: Miután 
kiválasztottuk valamelyiket, 8 német, 
vagy 11 angol ÁSZ ellen verekedhe- 
tünk a levegőben. Tetszetős megoldá- 





sa a programnak, amint a REALISM 
PANEL szövegének domborított felira- 
tira bökve cserélhetjük az ellenfél és a 
saját géptípust, a területet melynek 
légterében majd megmérettetünk, a 
támadási poziciót, az ellenség erejét, 
az időjárási viszonyokat. 

— FLY SINGLE MISSION: 10 féle 
harci bevetés között választhatunk, 
melyek a következők lehetnek: törté- 
nelmi küldetés; légiharc egy ÁSZ el- 
len; légiharc rajkötelékben (a FLIGHT 
ASSIGMENT menüben a kötelékben 
repülő gépek száma, repülési formátu- 
ma is beállítható!); őrjárat a front fe- 
lett; védőkíséret bombázóknak; bom- 
bázók betörésének megállítása; vadá- 
szat léghajóra; felderítők védőkísére- 
te; hőlégballon védelme; illetve tönk- 
retétele. 

- CAREER MENU: Pályafutás me- 
nü. Feliratkozás a lemezre, kitünteté- 
sek megtekintése stb. 

- VIEW AIRPLANES: A német (7), az 
angol (10), és az ÁSZ-ok gépeinek 
szemrevételezése 3D-s megjelenítés- 
ben, körbejárási lehetőséggel. 

- OTHER OPTIONS: 

- PREFERENCES: zene belki, hang- 
hatások be/ki, grafikai megjelenítés 
módja. 

— WATCH DEMO: a program bemu- 
tatkozása. 

— CREDITS: a program készítőinek 
névsora. 

— OUIT: Kilépés a programból. 


A két program 
összehasonlítása: 


Amennyire örömteli esemény (kará- 
csonyi ajándék) volt a két program 
közel egyidejű megjelenése, annyira 
szerencsétlen dolog az értékelés szem- 
pontjából. Ha bármelyik programmal 
önmagában találkoztunk volna, való- 
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színűleg most nem győznénk magun- 
kat visszafogni a dicsérő szavaktól. Az 
összehasonlításnál viszont jobban ész- 
revesszük, ill. egy idő után már hajla- 
mosak vagyunk csak arra figyelni, 
ahogy a két program oda-vissza ala- 
pon kiemeli egymás hibáit. 

A Red Baron összhatásában komp- 
lettebb, nagyobb volumenű szimulá- 
tornak tűnik vetélytársánál. Egy ici-pi- 
civel mintha tökéletesebb lenne a mű- 
szerfal (bár végül is akkora a hasonla- 
tosság, hogy emiatt nem írtunk róla 
külön); kevesebbet kell bajlódnunk 
gépünk vezetésével; a légiharcok han- 
gulata a légtérben tapasztalható nagy 
nyüzsgéstől pedig kicsivel érdeke- 
sebb, életszagúbb. 

KOTS grafikája gyorsabb (kevésbé 
rángat); a gépeit azonban nehezebb 
vezetni. Az utóbbi megjegyzés azon- 
ban nem feltétlen kritikai jellegű. Csak 
növeli csodálatunkat a régi pilótákkal 
szemben a felismerés, hogy ezekkel a 
gépekkel már önmagukban a levegő- 
ben maradás is kész művészet volt. A 
MicroProse produktum összhatását te- 
kintve gördülékenyebb, programozói 
oldalról nézve , profibb" alkotó gárdá- 
ra utal. Külön említést érdemel a prog- 
ramba épített Replay-mód! Nevezete- 
sebb megmozdulásainkat visszajátsz- 
hatjuk valamennyi rendelkezésünkre 
álló nézőpontból. 

Végülis melyiket választanánk a ket- 
tő közül? Nyugodt lelkiismerettel 
mondhatjuk, hogy MINDKETTŐT! 





A billentyűzet kiosztás 
táblázata 


KOTS: RB: 
1-4: különböző F1-F6: különböző 
nézetek a gépből nézetek a gépből 
F1-F10: külső nézetekENTER:-F1-F7: külső 


nézetek 
7/4/;—: motor 1-9 /4-/: motor 
teljesítmény teljesítmény 
P: szünet P: szünet 
ESC: kilépés ESC;O: kilépés 
O: motor belki U: géppuska jav. 
DEL: bombavetés — D: sérülések 





R: Replay-Mode C: idő gyorsítás 
S: Sensitivity 1-4 .7.: lábkormány 
J: Joystick Active SPACE: tűz 
ALT-J: Analog 
Joystick Active 
K: Keyboard Active 
M: Mouse Active 
L: AutoLanding 
Z: Zoomin 
X: Zoom out 
ri: lábkormány 
SPACE: térkép 
TAB: kormányállás 
jelző be/ki 
Széchenyi János 


EIN 








Im coming to get yaaaa! 


WRESTLEMANIA 





Nyilván mindenki látott már le- 
galább egy-két pankráció mér- 
kőzést. Well, nyilván meg van- 
nak rendezve, de akkoris látvá- 
nyosak. Az Ocean megvette a 
jogát az USA-ban oly népszerű 
show-sport játékátiratának. 
Lássuk mi az eredmény. 





Amikor a profi pankrátorok egymás el- 
len verekszenek (és nemcsak az ama- 
tőröket csépelik, Id. Sky One) mindig 
csak ún. ,jó" pankrátor küzd , rossz" 
pankrátor ellen. A , jókat" a közönség 
mindig élteti, a , rosszakat" mindig fú- 
jozza. Nos mi természetesen három 
"jó" pankrátor közül választhatunk, 
ezek Hulk Hogan, az Ultimate Warrior 
és a British Bulldog. Ellenfeleink Mr. 
Perfect, Warlord, Million Dollar Man, 
Mountie és Sgt. Slaughter. A cél ter- 
mészetesen Sgt. Slaughter leverésével 
a bajnoki cím elnyerése. 

A program valóban látványosan van 
megcsinálva, ütésen és rúgáson kívül 
lehetőség van arra, hogy nekifussunk 
a korlátnak (kétszer balra v. jobbra), 
felmásszunk a sarokba és onnét ugor- 
junk ellenfelünkre, kimásszunk a ring- 
ből, rugdossuk a fekvő ellenfelet. Ha a 
figurák túl közel kerülnek egymáshoz, 
egymás torkának esnek. Ekkor követ- 
kezik a program egyik legkomolyabb 
szépséghibája, a joystickrángatás. En- 
nek nyertese speciális támadási mód- 
jával csap le a másikra (Hulkster fejjel 


odavágja, Ultimate Warrior feje fölé 
emeli és elhajítja stb. ellenfelét). Ha az 
ellenfélnek fogytán az energiája, meg- 
próbálhatjuk a földön tartani (fekvő el- 
lenfél fölött tűz--le), ha nem tud felállni 
háromig, nyertünk. 

Sajna, az élethűség a játszhatóság 
kárára ment. Szerintem a játék elég ne- 
héz, és korántsem csak annyira az 
ügyességen múlik, mint pl. a klasszi- 
kus IK. Hatalmas melléfogás persze a 
joystickrángatás. Az Amigán ez rögtön 
meg is lövi a játékot, mert ha egy szét- 
szedett joy-on egyszerre a bal és jobb 
kapcsolóra  tenyerelünk, pillanatok 
alatt leverhetünk mindenkit, fél óra 
múlva még az iszonyúan kemény 
Slaughtert is kifekszik (a dolog C-64- 
en sajnos nem működik). A játéknak 
azonban megvan a hangulata: minden 
meccs előtt a pankrátorok kedvenc du- 
máikkal szapulhatják egymást, akár az 
eredetiben. A zene is jó, kár, hogy min- 
den meccs előtt nem csinálták meg a 
bírkózók ,bevonuló" zenéjét. Mivel 
összesen öt ellenfél van, ez talán nem 
lett volna akkora fáradtság. 


Mike Murphy 








Ha nem is egy Zak McCracken 
volumenű játékkal van dol- 
gunk, azért elég kellemes szín- 
foltot jelent a Zak típusú játé- 
kok nem túl széles skáláján a 
németből angolosított Dirty. 
Idétlennek és pitinek induló, 
majd egyre kuszábbá és bo- 
nyolultabbá váló játékról van 
szó. Erdemes nekifutni, nem 
egy estés" program! 





Szokásunktól eltérően nem is egyben, 
hanem két részletben közöljük a leí- 
rást. Ennek ismételten a krónikus hely- 
hiány az oka, de azért reméljük, hogy 
sikerül a kiváncsiságotokat felkelteni, 
hogy a folytatást is kivárjátok... 

A leírást megpróbálom sallangmen- 
tesen prezentálni, tehát csak a kulcs- 
mondatokat írom le. A kezdet kezdetén 
egy öngyújtó, egy notesz és egy hitel- 
kártya van csak a birtokunkban. Men- 
jünk be a boltba, vásároljunk 1-2 dol- 
got (coffee, wine, salami), amit a pénz- 
tárnál a cashcard-dal ki kell fizetni. 
Menjünk az utcán a ház ajtaja mellett 
a falon lévő levelesládához, majd zúz- 
zuk be (beat letterbox). Vegyük ki a le- 
velet, bontsuk ki, egy üzenetet találunk 
benne (jegyezzük meg a számot: 238). 
Másszunk be a szemeteskukába, ve- 
gyük fel a spray-t és a szerszámokat, 
majd várjunk egy kicsit (addig járkál- 
junk fel-alá a kukában). Majd a szeme- 
teskocsiban ne csináljunk semmit, 
utazzunk csöndesen. 

A szeméttelepen az első kupacot ku- 
tassuk át, a talált üveget vegyük fel. 
Menjünk jobbra az autótemetőbe, ahol 
először nyissuk fel a Trabant motorhá- 
zának tetejét,. és vegyük ki belőle az 
akkumulátort (batterie). Nyissuk fel a 
Mercedes motorháztetőjét és kössük 
össze a felvett akkumulátort a vezeté- 
kekkel (use batterie with wires). Csuk- 
juk le a tetőt és indítsuk el (switch on 
motor) az autót. 

Miután az autóból kifogyott a benzin 
egy kerítéssel körbevett kert mellé 
érünk. Próbáljunk meg bemenni a kert- 
be (goto court). A kutyusnak adjuk oda 
a szalámit, a csuport (jar) helyezzük az 
oduhoz, mire az megtelik méhekkel. 
Tőrjük le az ágat (take branch), dobjuk 
be a kertbe, mire a kutya utána indul 
és lyukat ásva a a kerítés alatt átmegy 
a kertbe. Kövessük! Az úton lopódzunk 
balra a házig. Engedjük be a méheket 
a ventilláron keresztül, majd nyissunk 
be a házba. 

A ház szobáit a következőképpen je- 
löltem: a földszinti szobák balról jobb- 
ra F/1, F/2, a földszinti folyosó (korri- 
dor) szobái FK/1, 2, 3. Hasonlóképpen 
neveztem el az első és a második eme- 
leti ajtókat (I/1, I/2, IK/1, II/1 stb.). Elő- 
ször tehát menjünk be az F/1-es szobá- 
ba, ami a portásfülke. A portást a mé- 
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hek lefoglalják kissé, így nyugodtan 
garázdálkodhatunk a computeren (use 
cashcard with computer). Az így nyert 
mágneskártyával nyitható az F/2-es aj- 
tó (use cashcard with opening). Ve- 
gyük fel bent a benzineskannát (gas) 
és a villanykörtét (lightbulb)]. A föld- 
szinti korridor szobáiba még NE men- 
jünk be, inkább menjünk fel az első 
szintre (akár lifttel, akár gyalogosan a 
lépcsőkön). Megjegyzés: a liftben ne 
nyomjuk a meg a piros gombot, ha- 
csak nem akarjuk a játékot befejezni. 

Az első szinten az 1/1-es szobában a 
konyhaszekrényben egy borosüveget 
találunk. Az I/2-es és I/3-as szobában 
még nincs semmi érdekes, majd egy 
kicsit később visszajövünk. Az első 
emeleti folyosó első szobájában (IK/1) 
vegyük fel a videokamerát és egy vide- 
okazettát, majd tegyük bele a kazettát 
a kamerába (use videotape with video- 
camera). A falon lógó kulcsot is tegyük 
zsebre. A szomszéd szobában (IK/2) 
tépjük le a falvédőt (pull wallcarpet), 
kapcsoljuk be a kamerát és használjuk 
a lyuknál (use camera with hole). Egy 
jó kis sztriptízt sikerült lefilmeznünk, 
aminek persze majd nagy hasznát vesz- 
szük. A korridoron továbbhaladva a 
női WC mellett menjünk be a férfi toi- 
lette-be (IK/4). Itt csak a papírtörülkö- 
zőt tudjuk hasznosítani (take showel). 
Menjünk most fel a másodikra. 

Az első ajtó csapda (börtöncella)! 
Hagyjuk inkább ki. A II/2-es szobában 
a sötétséget úgy tudjuk megszüntetni, 
hogy betekerjük a villanykörtét a lám- 
pába, ami az ajtóhoz közel balra talál- 
ható (use lightbulb with lamp). Gyalo- 
goljunk a már kivilágított szobában 
hátra a kis kapcsolótáblához (devil 
ghost, good ghost) és állítsuk a ,jó 
szellemre" (switch on good ghost). 
Ezután vegyük el a kémcsövek végén 
lévő köcsögöt a benne levő löttyel (ta- 
ke ghostsr[?!]). A jobb oldali falon levő 
kis billentyűzeten zongorázzuk le a 
megjegyzett számot (238), mire az ajtó 


kinyílik. A benti dolgokra majd még 
visszatérek. Gyalogoljunk át a korri- 
dorra, ahol az első ajtó (még) be van 
zárva. Menjünk be a másodikon (IIK/2) 
és vegyük fel a poroltót. A létrát még 
hagyjuk békén. Ezután menjünk le is- 
mét az első emeletre, majd nyissunk be 
a második ajtón (I/2). A videolejátszó 
hasznunkra lesz a következőképpen: 
switch off videocamera, take videota- 
pe, use videotape with videoplayer, 
switch on videoplayer. Erre a TV mel- 
lett ülő férfi inkább a női testeket bá- 
mulja, mint a kajáját, ezért elvehetjük 
előle a kést és a tányért (take escalope, 
take knife). A kést rögtön használni is 
tudjuk a második emeleti folyosó ed- 
dig zárt ajtaján (IIK/1, use knife with 
door). A raktárhelyiségben a kulcs se- 
gítségével kinyithatjuk a széfet és kive- 
hetjük a hipnózisra alkalmas videofil- 
met és az üveget (use key with lock, 
take H-videotape, take bottle). Men- 
jünk ki a szobából és siessünk... 

Kezd izgalmassá válni, mi?! Tudom, 
hogy pofátlanság most abbahagyni, de 
a ,hely kötelez". Remélem, hogy az 
igazi rajongók velem tartanak a jövő 
hónapban a folytatáskor. Aki esetleg 
egyedül vág neki, annak egy utolsó jó- 
tanács: a SAVE funkció az originál-le- 
mezen használható, nem kell külön sa- 
vedisc! Sajnos csak egy állás menthető 
ezzel a módszerrel, de érdemes alkal- 
mazni, mert elég sok buktatót rejteget 
még a továbbiakban is a játék. Tehát ta- 
lálkozunk a jövő hónapban! 


Zolee 





re. 






Almagyűújtés? 





Első pillantásra igen egyszerű 
feladatnak tűnik, de mire mind 
a tíz pályát teljesítjük, bizony 
megizzadunk. Na de kezdjük az 
elején. Egy vasúttársaság azt a 
feladatot kapta, hogy gyűjtse 
össze a sínek mentén elhelye- 
zett almával teli ládákat (lega- 
lábbis én almának néztem). 





A társaságnak két alkalmazottja van: 
egy medve, aki a mozdonyt irányítja és 
egy méhecske, akinek dolga menet 
közben a váltók állítása és a vízcsapok 
kezelése lesz. Az egyes pályákon elő- 
ször keressük meg a vagont, amelybe 
az almát fogjuk gyűjteni. Ezután pedig 
száguldjunk végig a sínek útvesztőjén, 
hogy a gyümölcsöt mihamarabb eljut- 
tassuk rendeltetési helyére. Ebben 
még nincs semmi pláne, de a második 
pályán már jönnek a nehézségek: 
utunkat sziklák, ledőlt fák és leomlott 
földkupacok torlaszolják el. A földku- 
pacot a mackó elég hamar ellapátolja, 
a sziklákat pedig egy dinamitrúddal re- 
píthetjük a levegőbe. (Ezeket a rudakat 
a társaság előrelátó emberei faládákba 
csomagolva helyezték el utunk men- 
tén.) A kidőlt fákat viszont csak átugor- 
ni tudjuk, s ehhez előtte legalább egy 
adag almát be kell gyűjtenünk, hiszen 
ez adja az ugráshoz szükséges erőt. Az 
egyes pályák teljesítéséhezelég sok 
időt kapunk, de az egész játékra csak 
három életünk van. Az életek pedig kö- 
nyörtelenül fogynak, amint valamilyen 
akadálynak túl nagy lendülettel me- 
gyünk neki. Ezért nem is érdemes 
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nagyon rohannunk, hiszen a legtöbb 
hibát a kapkodás és a figyelmetlenség 
okozza. 

A játékot a 2. joy-jal irányíthatjuk. A 
kart jobbra illetve balra húzva a moz- 
donyt gyorsíthatjuk előre-hátra. Ha a 
kart felfelé toljuk, a méhecske veszi át 
a főszerepet. A váltók átállításához re- 
püljünk vele a váltó rúdja fölé, majd 
nyomjuk meg a tüzet, mire visszatér a 
mozdonyhoz. Amint valami kisebb 
földrakás van az utunkban szálljunk le 
a macival (joy le) és induljunk el az 
akadály felé. A lapátolást a mackó már 
magától elvégzi és vissza is száll a 
mozdonyra. A dinamitok eldobásához 
állítsuk meg a mozdonyt, nyomjuk le a 
tüzet és húzzuk a kart jobbra. Az ugrás- 
nál az egyetlen különbség, hogy a kart 
balra kell húznunk. 

Végre kezdődhet a játék. A pályák 
"teljesítéséhez igazán nagy ügyesség- 
re, gyorsaságra nem lesz szükségünk, 
de azért elég sokáig fog tartani, mire 
az összes almát összeszedjük. Addig is 
mindenkinek jó szórakozást! 
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A sok repülőszimulátor után 
most ismét a reptéren kaptunk 
munkát, de ez a feladat merő- 
ben új. Az irányítótorony ra- 
darképernyője előtt kel! helyet 
foglalnunk, és a körzetünkbe 
belépő gépek útját, leszállását 
kell biztosítanunk. 





Az ötlet tulajdonképpen nem új, sőt 
már olyan régi, hogy valószínűleg so- 
kan nem is ismerik. A megvalósítás 
elég látványos, igaz egy ideig el kell 
játszadoznunk, mire a megfelelő ké- 
pernyőszíneket beállítjuk. 

A játék során a képernyő nagy részét 
a fennhatóságunk alá tartozó terület 
térképe foglalja el. Ezen az egyes gé- 
peket kis pontok, és a hozzájuk tartozó 
kódszámok jelképezik. A kép jobbszé- 
lén a radarernyő gombjait, valamint a 
várakozó (Pending) és az úton lévő 
(Actives) gépek adatait találjuk. A kép 
tetején, ha az egér jobb gombját le- 
nyomjuk, a menü jelenik meg. 

Ahhoz, hogy a játékot elkezdhessük, 
menjünk a File menübe, és válasszuk 
a New pontot. Az ekkor megjelenő la- 
pon beállíthatjuk a feladat nehézségét 
(Setup), kiválaszthatjuk, melyik repté- 
ren fogunk dolgozni, hány repülőt irá- 
nyítunk és mennyi ideig. 

Ezután pedig már csak az összeütkö- 
zéseket kell megakadályoznunk, és 
persze teljesítenünk kell mindazt, amit 
a pilóták kérnek. (Ezek a kérések a tér- 
kép alatti kis ablakban, a gépek azono- 
sítójával jelennek meg.) 

Amikor egy új gép jelentkezik be, a 
várakozók listáján a neve fölött nyom- 
juk meg kétszer gyorsan a bal oldali 
tűzgombot, mire a gép irányításunk 
alá kerül. A hozzánk tartozó gépek lis- 
tájában, a két tűz hatására egy menü 
jelenik meg, amelyben parancsokat 
adhatunk a gépnek. Itt utasíthatjuk a 
pilótát például új magasság, irány 
vagy sebesség felvételére. A Resume 
parancs hatására a gép befejezi az el- 
terelő manőverek végrehajtását és 


Sok géppel érdekes 


Tracon II 


folytatja útját eredeti célja felé. A Hand 
off parancs pedig megszünteti a gép 
és a torony közötti kapcsolatot. Ezt 
csak akkor adhatjuk ki, amikor a járat 
már leszálláshoz készülődik, vagy már 
elhagyta területünk határait. 

A gépek irányításában a Detail menü 
pontjai nyújtanak segítséget. Az Air- 
port pontban például az egyes repülő- 
terekről . megtudjuk, hogy milyen 
irányból és magasságból kell megkö- 
zelíteni öket. A Flight Plan az éppen ki- 
választott repülő tervezett útvonalát 
rajzolja ki a térképre. Végül az Aircraft 
a kiválasztott gépről ad információkat. 

A játékot öt-tíz géppel igazán érde- 
kes, és bizony kapkodnunk kell a fejün- 





ket, ha a pilóták minden igényét mara- 
déktalanul ki akarjuk elégíteni. A prog- 
ram jól sikerült, s az sem igazán a 
programozók hibája, hogy a kép sok 
gép esetében áttekinthetetlenné válik 
(ez ellen egy ideig a kép kinagyításával 
védekezhetünk). 
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A DELPHINE extra rövid idő 
alatt dobta piacra új játékát, az 
AW-öt, hiszen alig telt el egy 
hónap a , Cruise" megjelenése 
óta. Azt ugye tudtuk, hogy egy 
újabb , forradalmasított" mun- 
ka készül, de hogy ez sül ki be- 
lőle, arra senki sem számított, 
a cég eddigi munkáinak stílu- 
sát ismerve. Hogy mi...? 





Ha két dolgot kéne mondanom az AW-el 
kapcsolatban, az egyik az lenne, hogy 
minden software gyártó cég példát ve- 
hetne róla, a másik, hogy mindenkinek 
játszani kell vele. Szerintem megszüle- 
tett 1992 Impossible Misson-ja, sőt ál- 
lítom, hogy az IM első méltó utódja. 
AZ AW-be olyan ötleteket valósítottak 
meg a készítők, amelyeket tuti, hogy 
egy csomóan el fognak lopni, vagy 
legalábbis megpróbálnak valami ha- 
sonlót összehozni. Évek óta nem ké- 
szült ennyire eltalált grafikájú, tökéle- 
tesen játszható, a végletekig érdekfe- 
szítő, izgalmas, profi módon kódolt, az 
első perctől az utolsóig a székhez szö- 
gező kaland/akció játék. 

Ha nagyon hasonlítgatni akarnám az 
AW külsejét, akkor a Prince of Persia-t 
hoznám a legközelebb hozzá. Azt a 
Delphine sem tagadja, hogy a POP fő 
karakterének ábrázolása indította meg 
bennük a gondolatot, hogy csinálni ké- 
ne valami hasonlót... valamit a vek- 
torgrafikával! Az AW-ben minden gra- 
fika, a felhőktől kezdve a csobbanáso- 
kig, minden apró elem vektorgrafika 
felhasználásával készült. Ettől lett a já- 
téknak olyan egyedülálló kinézete, de 
azt hiszem, ezt senki nem bánja. A játé- 
kos úgy érzi, mintha egy computer-ge- 
nerálta filmet nézne, amelybe bármi- 
kor , beleszólhat" ha akar, ha azt akar- 
ja, hogy a film tovább folytatódjon, 
hogy a hős végre megmeneküljön. 
Nem kerülünk olyan helyzetbe, hogy 
hatodszorra már unottan nézzük a fő- 
hős egy-egy halállal végződő cseleke- 
detét, inkább idegesen, feszülten 
igyekszünk, hogy átsegítsük őt a te- 
mérdek bajon - hiszen a film ,rende- 
zői" mi vagyunk! Másrészről pedig, a 
polygonok kódolási szempontból jóval 
kevesebb helyet foglalnak a megszo- 
kott megoldásoknál, így nem kénysze- 
rültek a készítők ,takarékos" progra- 
mozásra, vagy arra, hogy dolgokat ki- 
hagyjanak az eredeti elképzeléseikből. 
A hanghatások ugyanígy — semmi fe- 
lesleges tilinkó, csak a puszta valóság 
— s ez a legjobb. 


A játék irányítása, ugyanúgy, mint a 
játék egésze tökéletesen van megold- 
va. Figuránkat mindig ugyan azokkal a 
joy-mozgatásokkal terelgethetjük, s ha 
valami speciálisra kerül a sor, akkor 
csak az irányt kell megadni, s embe- 
rünk végre hajtja a kívánt mozgást (pl. 
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Mindenhol jó, 
de legjobb otthon! 





Another World 


a pisztoly felvétele). Alapállapotban 
jobbra-balra gyalogolni és futni tu- 
dunk (tűz folyamatosan-tirány). Felfelé 
nyomva a kart egy hosszabbat lehet 
lépni (kis ugrás), , tűztfel"-el pedig 
hosszút ugrani. Lefelé húzva a kart 
Lester leereszkedik. A billentyűzetről 
csak a , C" gomb szükséges, ezt meg- 
nyomva lehet beadni a , pálya-kódo- 
kat", amelyeket egy-egy fő feladatot 
megoldva kapunk meg, amikor elhalá- 
lozunk (save disk-re tehát nincs szük- 
ség). 

A sztorit nem akarom túlmagyaráz- 
ni, a csodálatos intro-ból minden 
egyértelműen kiderül. Lester, az ifjú 
farmeres-pólós lángész-tudós legú- 
jabb kísérlete közben baleset történik, 
s átkerül egy Másik Világba. A mi dol- 
gunk lesz, hogy vigyázzunk rá — élje túl 
a rá váró kalandokat! 

A robbanás után Lester arra eszmél, 
hogy szeme-szája tele lesz vízzel. Nem 


úg 








is csoda, hiszen egy vízzel teli meden- 
cében landol. A mélyből valami csáp- 
szerű közeleg, ezért nyomjuk folyama- 
tosan felfelé a kart, így Lester felúszik a 
felszínre. Miután kimásztunk, totojázás 
nélkül induljunk el jobbra (ne gyönyör- 
ködjünk a tájban, ez nem túrista-túra), 
mert a csáp még itt is elkaphat. Az a 
félelmetes vadállat, amely egy távoli 
szikláról figyel minket, eliramodik. 
Menjünk folyamatosan jobbra, és óva- 
tosan rúgdossuk szét a plafonról leeső 
csúszómászókat (nem tesz jót ugyanis 
egészségünknek, ha a lábunkba mar- 
nak!). Két képernyő rúgdosás-tipegés 
után eltűnnek a férgek, helyettük bal- 
jós csend fogad. Pár lépés jobbra, és 
egy ordítás kíséretében ránkveti ma- 
gát az állat, ami idáig követett. Amikor 
a hangot meghalljuk, azonnal kezdjünk 
el balra rohanni. Most ne törődjünk a 
dögökkel, s ha elég gyorsak vagyunk, 
mindig egy hajszál előnyünk lesz az ál- 
lattal szemben. Elhagyva azt a hely- 
színt, ahol kimásztunk a vízből, balra 
elfogy a talaj — a sziklaperemről ugor- 
junk egy nagyot (joy fel), s Lester ka- 
matoztatja Tarzan tudását — az állatot 
kicselezve a kötél segítségével vissza- 
lendül jobbra! Földetérés után fussunk 
vissza jobbra, ameddig lehet. Már ép- 
pen beadnánk a kulcsot, amikor egy lé- 
zersugár leteríti üldözőnket. Phhh, ez 
meleg volt! Rövidesen megjelenik 





megmentőnk, Mr. Nagydarab, s ,me- 
legen" fogadja köszöntésünket. 

Ebredés után az első dolog, hogy 
észrevesszük, nem vagyunk egyedül a 
cellában. Rabtársunk fogvatartóink faj- 
tájából való behemót, de jámbornak 
látszik. Elég ,kedves" fajta lehet ez, hi- 
szen rabok vannak mindenütt. Nem ár- 
tana kiszabadulni, tehát kezdjük el üte- 
mesen jobbra-balra rángatni a joy-t, 
amíg annyira belengünk, hogy a lesza- 
kadó ketrec lebombázza az idegesen 
puffogtató őrt. Társunk figyelmeztet, 
hogy jobbra fussunk — de előbb ve- 
gyük fel a fegyvert (joy le). Fussunk 
jobbra, s a második képernyőn lőjük le 
a szembejövő őrt. A harmadik képer- 
nyőn egy ajtó állja utunkat. Azonnal 
forduljunk meg, guggoljunk le, s a tűz 
gomb kb. 2 másodperces folyamatos 
nyomásával csináljunk egy ,lézer-fa- 
lat", ami egy ideig megvéd az ellenség 
lövéseitől. (Most egy pár szót a fegy- 
ver használatáról, s egyébként a harc- 
ról — 2 mp. nyomvatartás után egy kis 
kék gömb jelenik meg a fegyver csövé- 
nél. Ha ilyenkor elengedjük a tűzgom- 
bot, akkor lesz lézer-falunk. Ez a fal ad- 
dig véd, amíg teljesen el nem halvá- 
nyul. Ezt soha ne várjuk meg, hosz- 
szabb lövöldözés közben mindig eresz- 
szünk ki egy újabbat. Lehetőleg min- 
dig térdelve harcoljunk, így nehezeb- 
ben találnak el.) Nos, miközben mi le- 
lődözzük az üldözőket, társunk meg- 
bütyköli az ajtót, ami kinyílik. Szabad 
az út jobbra! 

A lifttel menjünk fel a felső emeletre, 
s nézzünk ki az ablakon (szép kis kör- 
nyék). Menjünk le a legalsó szintre, 
aholis balra egy kis szobába jutunk. A 
falon van egy villogó kapcsoló, ezt lő- 
jük szét. A fénycsík eltűnik, mi pedig 
menjünk eggyel feljebb, és balra, Itt is 
egy ajtót találunk, ahol kamatoztatni 
kell fegyverünk még egy extra szolgál- 
tatását. Kb. 5 mp-es nyomvatartás 
után a cső végénél egy nagy kék gömb 
képződik. Ebből persze nem fal lesz, 
hanem pusztító erejű sugár. Ezzel a já- 
ték során mindig szétlőhetjük a bezárt 
ajtókat (itt jegyzem meg, hogy ezt a su- 
garat a későbbi igen nehéz harcokban 
is jól használhatjuk. Az ellenfél is csi- 
nál védőfalakat, s ezeket szét lehet lőni 
vele, ezután pedig egy gyors lövéssel 
a mögötte tanyázó idegent is. Erre a 
trükkre számtalanszor szükség lesz!). 
Robbantsuk tehát fel az ajtót, s fussunk 
balra, a padlón levő nyílásnál (ez egy 
anti-graw lift) le, és tovább balra, majd 
fel. A fegyver sajnos kimerült, így az 
újabb ajtóval nem bírunk, de érkező 
társunk ismét segít — titkos utat nyit a 
padlón. Sajnos ő nem fér itt be, ezért 
most egyedül meneküljünk. essünk le, 
guruljunk balra. 

Miután leestünk a következő képer- 
nyőre, haladjunk balra, le, jobbra a lej- 
tőn, le, jobbra, le, balra, le, jobbra, le. 
Ha más irányba haladnánk, Lester ak- 


korát esne, hogy nem élné túl. Egy: 


újabb szobába esünk. Balra van egy 








érdekes szerkezet, ide menjünk be — 
feltöltődik fegyverünk. Lőjük szét a há- 
rom ajtót, töltsük fel újra a fegyvert, 
és fussunk jobbra, majd tovább jobbra, 
ki a világosság felé. Ahogy kijutunk, 
AZONNAL térdeljünk le, s lőjük le a 
szembe jövő őrt. Közben azt látjuk, 
hogy haverunk is kijutott, de ezer bősz 
pali üldözi, így nem ér rá köszönni. Se- 
baj, menjünk jobbra. A leszakadt híd 
pereméről ugorjunk egy nagyot (tűz- 
fel), s ha jók voltunk, pont átesünk a 
másik oldalon levő szikla peremére (ha 
nem, nyársra húzódunk). Lőjünk egy 
kövér sugarat a sziklafalba, aztán nyo- 
mi befelé. 

Most egy borzasztó nehéz rész követ- 
kezik, aki ezen túljut, az biztos lehet ben- 
ne, hogy arcade tudása fejlődni fog. 
Amikor bejutottunk a barlangba, indul- 
junk el jobbra. Rövid lóti-futi, ugri-bug- 
ri után (ne essünk lejjebb, és lőjük szét a 
vékony falat) el tudunk jutni egy szabá- 
Iyosnak tűnő alagúthoz, sőt a felfelé ve- 
zető lépcsőn át a felszínre is, de egy ví- 
zesés zárja el mindkét esetben a jobbra 
vezető utat. Mivel a sodródó vízben 
csak megfulladnánk, inkább fussunk 
vissza a kezdő képernyőre. Itt essünk 
be a nyílásba a kép közepén. Egy kép- 





pel lejjebb jutottunk, s egy gyanúsan 
szabályosnak látszó kölapon állunk. Ez- 
zel egyelőre ne törődjünk, essünk meg- 
int le a lyukba. Íme a barlang alja — egy 
pihenő sas formájú sziklatömb tetejére 
huppanunk. Lépjünk le róla, majd jobb- 
ra. Kezd izgalmassá válni a dolog: a 
szikla peremén egyelőre megmagya- 
rázhatatlan eredetű csontváz, a plafo- 
non pedig egy csápos valami — azt már 
tudjuk, hogy ezen a bolygón a csáp 
nem jelent jót! Mivel elérni nem tud 
minket, nyugodtan ugorjunk a szikla 
széléről, hogy átjussunk a hegyes kö- 
vek felett. Most a következőket tegyük: 
kezdjünk el futni, át a jobbra folytatódó 
járatba. Ne álljunk meg, s a következő 
képernyőn a leomló kövek pont nem 
esnek ránk. Amikor futás közben a kép 
közepére érünk, s a plafonon szunyóká- 
ló állat pont felettünk van, még mindig 
futás közben folyamatosan ugráljunk ki 
jobbra. Ez azért kell, mert ha csak fu- 
tunk, akkor a jobb szélen egy tonnás kő 
pont a fejünkre esik. Ahogy átérünk, 
AZONNAL álljunk meg. Itt előttünk fo- 
lyamatosan hullanak a kövek, egy nagy 
és egy kisebb. Amikor kb. leérnének a 
földre, fussunk át, a kép közepére, kb. a 
két lelógó cseppkő közé. Álljunk meg, s 
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hasonló kivárással menjünk át az itt po- 
tyogó kövek alatt is. Vigyázzunk, hogy a 
csápos dögbe ne gyalogoljunk bele — 
inkább lassan közelítsünk felé, amíg 
emberünk fel nem lép a balra-felfelé 
vezető emelkedőre. Fussunk fel ennek 
a közepéig, s egy sugárral lőjük szét a 
csápost. Ez azért kell, hogy amikor vis- 
szafelé jövünk, már ne zavarjon. Men- 
jünk tovább jobbra. Ahogy átértünk, 
nyomjuk felfelé a joy-t, így Lester pont 
kétszer akkorát lép, hogy sem a csáp, 
sem a földön levő száj nem kapja el. A 
másik két szájat hasonlóképpen, közé- 
jük lépve cselezzük ki. Jobbra menve 
lőjük szét mindhárom csápot, lépjük át 
az első szájat (fel), majd ugorjuk át a 
másik kéttőt (tűz--fel). Jobbra a szaka- 
dék pereméről lépjünk egyet (a szájra 
vigyázzunk), s fussunk folyamatosan 
jobbra. Előbb-utóbb eljutunk egy vas- 
kos ajtóig, amit robbantsunk szét. Mi- 
vel ez zsákutca, induljunk vissza. A szá- 
jakat óvatosan átugrálva menjünk ad- 
dig a képernyőig, ahol az emelkedő 
volt, és fussunk fel rajta. Menjünk el a 
következő kép bal felső széléig, s ott 
megfordulva egy lövéssel riasszuk 
meg a , madárkát" ! Kövessük a kicsikét 
balra. Rövid röpködés után az állatnak 
gyászos vége lesz (most már érthető a 
csontváz), s miközben a csáp falatozik, 
ugorjunk rá az első cseppkőre a szikla- 
peremről. Másszunk tel a tövére, s ezzel 
a módszerrel ugráljunk folyamatosan 
tovább. A bal szélre érve ugorjunk egy 
nagyot, s lám, a madár alakú kő tetején 
landolunk. Essünk a kő bal szélére, és 
lőjünk bele a tövébe egy kövér sugarat. 
A ledőlő kő így hidat képez, amin most- 
már könnyen felfuthatunk. 


Feljebb jutva menjünk jobbra és min- 
dig ugorjuk át a nyílásokat. Nemsokára 
megérkezünk egy szikla-ajtóhoz, ami 
felett víz látható — ez a vízesés alja. Áll- 
junk ki a kép bal szélére, amennyire 
csak lehet. Lőjük szét a vékony sziklafa- 
lat, és azonnal kezdjünk balra futni, 
mert elsodor a letóduló víz. Visszafelé 
nagyon ügyeljünk a lyukakra. Ha elég 
gyorsak vagyunk, el tudunk futni a sza- 
bályos lapig, ami mint egy dugó, fele- 
mel minket. Így menekülünk meg a víz 
elől! 

Most aztán jön a shoot em-up! Men- 
jünkki a felszínre (jobbra, lépcsőn fel), s 
át az immár víztelen vízesésen. Amikor 
belépünk az épületbe azt látjuk, hogy 
haverunk alattunk szambázik, de vala- 
miben megakad. Segítsünk hát neki! 
Menjünk jobbra, s a lépcsőről leérve öl- 
jük meg az őrt. A következő folyosón 
menjünk le a középső lépcsőn (az elfutó 
palit egyelőre hagyjuk), majd a liften, 
és fussunk balra. Öljük meg a támadót, 
s a lépcső tetejéről lőjük le a középső 
csillárt — ebben akadt el busafejű tár- 
sunk. Balra menve, épp amikor az anti- 
grav lift alatt akarnánk átfutni, valaki ir- 
tózatosan arcmobilon csap minket. 
Vesztére a pali felemel — ekkor kell a 
tűzgomb nyomásával tis:sönrúgni, s 
balra futni a pisztolyért (amikor elérjük, 
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húzzuk le a kart, s fordulásból, térdelés 
közben azonnal tüzeljünk). Menjünk 
jobbra és küzdjünk meg az előlről-há- 
tulról támadó őrökkel (nem lesz köny- 
nyű). Ha oké, mehetünk jobbra. 


A medencét még át lehet úszni, de a 
palival aki a következő szobában van, 
nem lehet elbírni — mindig kigolyóz! Na 
ezt egy kicsit meg kell tréfálni. Ugor- 
junk be a medencébe és folyamatosan 
húzva a joy-t ússzunk le az aljára, majd 
balra (ismerős környék!). Amikor oda- 
érünk, ahol a két felfelé és az egy lefelé 
vezető vékony járat van, ússzunk fel a 
másodikon, így tudunk egy kis levegőt 
venni — már majdnem elfogyott. Usz- 
szunk most le, le a járatba, a peremre 
mászva pedig lőjünk bele egyet a fény- 
csíkba. Vissza levegőért, és halacskáz- 
zunk el a medence pereméig, ahol be- 
ugrottunk. 

Fussunk balra, fel a lifttel, s alépcsőn 
lassan felmenve lőjük le az ört. Men- 
jünk jobbra. Itt tegyünk egy védőfalat 
az ajtó közelébe, s lépjünk egyet felfelé, 
majd azonnal vissza a fal mögé. Az ajtó 
nyílik, a készenlétben levő őr lő egyet 
(hatástalan) és elgurít egy bombát. De 
mivel mi visszaléptünk, a csomag a visz- 





szacsukódó ajtóról visszapattan — helló! 
Durrantsunk bele az ajtóba, s irány 
jobbra. 

Töltsük fel a fegyvert és tűzzünk 
jobbra. Ovatosan álljunk meg, s kezd- 
jük el figyelni a zöld lámpabúrákat. 
Amikor a tükröződő fehér folt PONT kö- 
zépen van, lőjük le a szélsőt. Ha feltűnő 
csönd lesz az eredmény, akkor sikerrel 
jártunk. Vissza a medence utáni ipsé- 
hez! 

Nem szép látvány, ha valakit egy csil- 
lár agyoncsap, tehát fussunk tovább. 
Essünk le a nyílásba, s földetérés után 
azonnal bombázzuk szét a jobbra levő 
ajtót, plusz kezdjünk el eszeveszettül 
rohanni jobbra. Ha elég gyorsak vol- 
tunk, elérünk a jobbra vezető folyosó 
végére. Zsákutca! A jobb oldalon van 
valami szösz a plafonon. Kb. ez alatt 
guggoljunk le, és öldössük le a balról 
folyamatosan érkező pribékeket. Em- 
berünk, mint mindig, a legutolsó pilla- 
natban érkezik, mégpedig felülről. ÁlI- 
junk fel, s már emel is. 


Jobbra valami jármű áll, szálljunk hát 
be. Elég jól járunk (nem), pont egy aré- 
na közepébe jutunk, ahol éppen öldök- 
lő műsor folyik (s mi vagyunk a fő mű- 































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































sorszám). Kezdjük el veszettül nyom- 
kodni a gép gombjait (az összeset). Rö- 
videsen a műszerfal bal felső sarkában 
megjelenik egy piros gomb — ezt megé- 
rintve jó nagy ívben elrepülünk... 

... Pont egy csomó fűrdőző idegen 
nőci közé. Nőstények a vízbe, Lester 
mint a villám jobbra! Itt aztán beindul a 
Csillagok Háborúja: lézerek innen-on- 
nan, száz idegen szemből. Legyőzve 
őket futhatunk tovább ... se, mert egy 
jól irányzott lövéstől leszakad a padló. 
Emberünk persze kiment, de kiderül, 
hogy egy kicsit át vagyunk palizva, 
ugyanis ő nem az, aki. Hopp egy rúgás! 
Itt már nincs mit tenni, Lester ereje vé- 
gén van. De érkezik a valódi benga, s 


ádáz verekedés kezdődik. Mi ezalatt fo- 
lyamatosan kússzunk jobbra (joy jobb- 
ra). Csússzunk el a karokig, kb. ekkorra 
üti le emberünket a pribék. Elindul fe- 
lénk, s amikor a tető közepén levő nyí- 
lás alá ér, húzzuk meg az első kart 
(hopp egy lézer), majd a másodikat 
(hopp kinyílik), s villám gyorsan kezd- 
jünk el visszafelé kúszni (egyébként le- 
lőnek). Ja, még annyit, hogy olyan 
bomba zenét, mint a megnyerésben, 
én még életemben nem hallottam! THE 
END. 

Az értékelést már a leírás elején elsü- 
töttem, tehát csak egy dolog marad 
hátra. Köszönetet mondok TJ-nek, ali- 
as Tóth Jánosnak, kinek segítsége nél- 


kül e leírás nem készült volna el. És 
most a meglepetés — pályakódok: HI- 
CI, FLLD, LIBC, CCAL, EDIL, FADK, 
KCIJ, LDCI, LAEA, FIEI, LALD, LFEK. 
by B 








CSEVEGŐ 


Minden bevezető nélkül a közepébe vágok. Ezer 
bocs, hogy a múltkori számban nem volt Csevegő, 
de ennek két oka is volt. Az egyik az áliandó helyszű- 
ke-probléma. Ennél lényegesen fontosabb volt az a 
tény, hogy kábé 0 (azaz nulla) értelmes levelet kap- 
tam. Gondolom a karácsonyi őrület miatt apadtak el 
a levél-zuhatagok. Na, de ez már a múlté, lássunk 
egy csokorral az ehavi termésből. 


retném átnyújtani. Összegyűjtöttem, hogy hány kü- 
lönböző megjegyzést tettek eddigi levelezőpartne- 
! reim az újsággal kapcsolatban; íme: csúcs, kiemelke- 
] dő, színvonalas, szar, egyedülálló a maga nemében, 
drága, olcsó, profi, amatőr pletykalap, az Uj Magyar- 
ország mellékletének sem menne el, állati, nem em- 
beri, eszméletlen, fűzött WC papír (bár ahhoz egy 
kicsit síkos és kemény), egyik legjobb (ugyanez for- 
; dítva is), fantasztikus, bombasztikus, KUSS! Na mi- 
; lyen a kis gyűjteményem? 

Más. A címlap (1991/12) egyöntetű sikert aratott, 
ebben nem volt vitára ok. Egyedül a kép címének 
meghatározása jelentett gondot egyeseknek. Nos el- 
! árulom, hogy a kép címe: Kandírozott mandarinzse- 
lészínű áramvonal. 





Elsőként hosszas gyűjtőmunkám gyümölcsét sze- 


Megint más. A Head over Heels leírásáról (1001 
játék/4) sajnos nem volt tudomásunk. Mindazonáltal 
remélem, hogy a leírás szolgált néhány új és hasznos 
információval. A cikket egyébként az Amiga-verzió 
megjelenésének apropójából merészeltük betenni az 
újságba (nekem azért tetszett...) 

Ismét más. Mike Murphy is nyerőnek számított, 
mint leveleteikből kiderült. Mike elárulta, hogy már 
dolgozik az újabb törvénytervezeteken és axiómá- 
kon. 

Mis-más. A HÍREK-kel kapcsolatban kaptunk né- 
hány visszajelzést. Talán tényleg egy kicsit egybefo- 
lyik, nem túlságosan tagolt. A kielégítő megoldáson 
már dolgozunk, az eredményt előbb-utóbb Ti is él- 
vezhetitek. Még ebben a bekezdésben egy szomorú 
kötelességemnek kell eleget tennem, amikor beje- 
lentem, hogy a stábfotó megjelenése határozatlan 
időre eltolódik objektív akadályok miatt. Szégyenlő- 
sek vagyunk... 


Zolee 














Húsvétra meegnyerheted új számítógéped 
VUUeezeezeez egy AMICA 300-así?! LUŰÚU"UUÜ"nn 


Az 576 Kbyte-ra 1992. március 25-ig legalább félévre előfizetők között sorsoljuk ki 
az Amiga 500-ast, A sorsoláson részt vesznek a ,törzselőfizetőink" is. 


További értékes díjakat is kisorsolunk: 


923 nyertesnek 1-1 db Action Replay cartridge e 10 nyertesnek 1-1 csomag mágneslemez 
e 10 nyertesnek 1-1 Kbyte T-Shirt 


Ne felejtsd, előfizethetsz március 25-ig, és nyerhesz! 
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A kritikusok 


általában e 
kígyót-békát pace Ce e 
kiabálnak Don 
Bluth/ 
Readysoft 
lézerlemezről 
átírt játékaira, 
de azért még 
mindig lehet 
rájuk kereslet, 
hiszen 
a Dragons Lair, 
a Dragons Lair 
2, a Dragons 
Lair 2-Time 
Warp, a Space 
Ace és az All 
Dogs Go To 
Heaven után 
most megjelent 
a Space Ace 2, 
amely a sorozat 
méltó folytatása. 
Ezúttal sajnos 
végigjátszást 
nem tudunk 
közölni, azon 
egyszerű okból, 
hogy még mi he 
sem jutottunk ző. 
rajta végig. 


Borf s Revenge 
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játék a stílus szokásos je- 
Are hordozza magán - a 

nézőnek elakad a lélegzete, 
a játékos viszont elunja magát. 
Ennek oka az, hogy még mindig 
csak a joy időnkénti megfelelő 
irányba mozdítására szorítkozik a 
feladat. Amíg viszont a megfelelő 
pillanatot várjuk, addig nincs 
időnk a cselekményben gyönyör- 
ködni. Aki egyébként szerette az 
előző epizódokat, az ezt imádni 
fogja: a grafika ha lehet, még 
jobban el van találva, a hangok 
óriásiak, jóval több az animáció, 
és sokkal folyamatosabban gördül 
az egész. Persze, emiatt a játék ki- 
csit nehezebb. En addig jutottam 
el, amikor megjelenik fekete-fehér 
képmásunk - ezután nem volt tü- 
relmem tovább próbálgatni. Talán 
nemsokára felbukkan valahonnan 


A sztori ezúttal is banális: a Spa- 
ce Ace-beli ügyködésünknek kö- 
szönhetően Borf éppen zsenge 
csecsemő méretben vegetál, ami- 
kor is galád szolgái, a kék Goon-ok 
az Infanto-Ray segítségével erede- 
ti méretébe és eredeti gonoszsá- 
gába változtatják vissza őt. Ki- 
mberly persze ismét , elrablódik" , 
mi meg mehetünk utána. Szegény 
Dexter, ennyit szenvedni egy nő- 
ért! Ezután kellőképpen besűrűsö- 
dik az akció, és a lézernyaláboktól 
kezdve a bunyós macskákon át az 
emberevő virágokig minden az 
életünkre tör. 





Azt hiszem, nem kell 
értékelnem a programot. 

A több mint 5MB animáció 
magáért beszél, s vessenek 
egy pillantást olvasóink 

a képekre is — ezeket 
muszáj volt bemutatni. 

A játszhatóság? 

Ezt a témát inkább 

ne feszegessük! 

















Teljes elkockásodás! 


Devious 
Desigens 





Ha közelebbről megszemléljük 
a logikai játékokat, nagy ré- 
szükről azonnal kiderül, hogy 
vagy Tetris vagy Klax utánza- 
tok. Amelyik viszont valami 
eredeti ötleten alapul, az álta- 
lában annyira bonyolult, hogy 
ezzel minden varázsát elveszti. 
A DEVIOUS DESIGNS szeren- 
csére ékes kivétel ez alól, ere- 
deti, hivogatóan érdekes és 
megunhatatlanul játszható! 





A sztori, amit a játék eleji feszült hangu- 
latú intro-ban láthatunk, tökéletesen be- 
mutatja az előzményeket: Dr. Devious, 
az őrült tudós egy új gépet készít, ami a 
tárgyakat geometriai alakzatokká, pon- 
tosabban kockákból és téglalapokból 
álló tömbökké alakítja. Ez még nem is 
lenne baj, de az esztelen a világ orszá- 
gainak híres ,objektumain", többek 
között az eszkimó kunyhókon, a velen- 
cei gondolákon, és az amerikai ham- 
burgereken teszteli találmányát. J. J. 
Maverick, a szuperkém elindul tehát, 
hogy útját állja a végső elkockásodás- 
nak! 


18/ F/Zzana 





A feladat egyszerű: a pályákon talál- 
ható alakzatokat kell előre megadott 
helyükre összerendezgetni, hogy azok 
összetéve, visszaváltozhassanak ere- 
deti formájukba. JJ, a kis figura, akit 
irányítunk, képes arra, hogy az alakza- 
tokat ide-oda húzogassa, vagy mege- 
melve tetszőleges irányba dobja. Ezen 
mozgatások az első 8 pályán tökélete- 
sen begyakorolhatók, az igazi nehézsé- 
gek csak ezután kezdődnek. 

Amikor a valódi játék beindul, meg- 
lepve vesszük észre, hogy JJ most már 
nemcsak a szokásos vízszintes síkban 
képes mozogni, hanem a tárgyak felül- 
etén tetszőlegesen. Ez azt jelenti, hogy 
minden felületnek meg van a maga 
gravitációja, így akár fejjel lefelé, vagy 
pl. fentről lefelé is haladhatunk. Ha sí- 


kot akarunk váltani, egyszerűen gyalo- 
goljunk körbe egy alakzatot, ha nem, 
ugorjunk át (milyen jó lenne néha a TV- 
t is forgatni! Junotyosok előnyben!). 
Kezdetben a joystick kezelése kissé bo- 
nyolultnak tűnhet, de ez a pici nehéz- 
ség hamar megszokható. 

Minden pálya, még a legegyszerűbb- 
nek tűnő is, kivétel nélkül más-más mó- 
don oldható meg. Ez a tény folyamatos 
gondolkodásra készteti a játékost, te- 
hát soha nem kerülünk olyan helyzet- 
be, hogy ugyanazt a szisztémát kéne az 
unalomig ismételgetnünk. Ha végre si- 
kerül rájönni, hogy melyek a legopti- 
málisabb mozgatások, még mindig 
szemben állunk pár nehézséggel — a 
gyorsan fogyó idővel és Dr. Devious 
piszkos trükkjeivel. A minél jobb idő- 
eredmény eléréséért való versengés 
nagyon érdekes lehet — ha gyorsabbak 
vagyunk, mint a , szintrekord", meg- 
változtathatjuk a pálya , nevét", amit a 
program fel is ír a nem írásvédett le- 
mezre. Milyen jó is az, amikor a száza- 
dik barátunknál viszontláthatunk egy 
De jó voltál Martin" vagy egy , Tihor 
megint a leggyorsabb" pályákkal teli 
lemezt. 

Mint már említettem, komoly aka- 
dályt gördítenek a játékos útjába Devi- 
ous trükkjei. A lövöldöző-agyonnyom- 
kodó jegesmedve, a gyilkos felhő és a 
repülő szellem ellen bevethetjük fegy- 
verünket, de néha a gyorsaság sokkal 
hatásosabb a lövöldözésnél. 

Időnként olyan pályákra is tévedhe- 
tünk, ahol nem lehet semmit mozgatni 
(pl. a , Szovjet" hátterűnél). Ilyenkor el 
kell kapdosni a lehulló dolgokat, ame- 
lyekből egy-egy kocka lesz, s ezek fog- 
ják betölteni az üres helyeket. Minden 
10. pálya után szembekerülünk a Doc-al, 
ilyenkor shot"em-up tudásunkat kell ka- 
matoztatni. 

Ennyi után jöjjön a legjobb -— a játék 
grafikája. Bob Stephenson, akinek töb- 
bek között a szemetgyönyörködtető 
C-64-es játékot, az 10-t köszönhetjük, 
ismét 10096-os munkát végzett. A hát- 
terek minden tekintetben kimagaslóan 
szépek, külön-külön is díjnyertes 
:Amiga-festmények" lehetnének. Az 
effektusok ; sürgető" hatásukkal csak 
fokozzák a drámai hatást, a zenékkel 
egyetemben. Mivel a játék nem köny- 
nyű, ezért a számos élet mellett level 
kódokat is kapunk, így akár hányszor 
neki lehet futni a nehézségeknek. 

Remélem, ezek után mindenki ked- 
vet kapott a játékhoz. Annyit még eláru- 
lok, hogy az 50. szint után már vészesen 
bebonyolódnak a dolgok! 


byB 








Megszületett 1992 első igazi 
szenzációja C-64-en! A spa- 
nyol softwerház, a Simulmondo 
egy fantasztikus ügyességi ka- 
landjátékot dobott piacra az év 
legelején, melynek alapjául 
egy Spanyolországban nép- 
szerű comics szolgált. Dylan 
Dogot talán Spiderman-hez le- 
hetne hasonlítani, aki a túlvi- 
lág szörnyszülötteitől védi-óv- 
ja az emberiséget. E játékban 
azonban azt a történetet dol- 
gozták fel, mikor Dylan Dogot 
próbálják elpusztítani a saját 
álmaiban megjelenő szörnye- 
tegek. 





Az álnok Freddy Marenight, Dylan Dog 
örök ellensége, látva, hogy nem bír 
hősünkkel mikor az ébren van, elhatá- 
rozza, hogy az álmaiba férkőzve győzi 
le Dylant. Ugy manipulálja álmait, 
hogy Dylan egy földalatti labirintus- 
ban találja magát, melyben nyüzsög- 
nek Freddy Marenight csatlósai, akik 
csak arra várnak, hogy elpusztítsák őt. 
A mi feladatunk az, hogy elvezessük 
Dylant Freddy rejtekének bejáratához, 
egy liftajtóhoz. Ha sikerül, akkor hő- 
sünk örökre leszámol ellenfelével, leg- 
alábbis addig, míg a játék második ré- 
sze meg nem jelenik... 


A játék kezelése: 


A SPACE lenyomására egy kellemes 
kinézetű inventory (kelléktár) jelenik 
meg. Itt állíthatjuk be, hogy ököllel 
vagy pisztollyal küzdünk (ne felejtsük 





el, hogy csak 6 lövedékünk van!), to- 
vábbá, hogy melyik tárgyat kívánjuk 
használni, vagy letenni. A tárgyak kö- 
zül a nyíl mozgatásával majd a tűz- 
gomb megnyomásával választhatunk. 
Amelyiket le akarjuk tenni, azt jelöljük 
ki a tűzgombbal, majd a nyilat moz- 
gassuk abba az állásba, amelyik a lenti 
kéztől elfelé mutat. Tárgyat (melyet a 
szobában villogó kocka jelez) úgy tu- 
dunk felvenni, hogy melléállunk, meg- 
nyomjuk a space-t, az invetoryban a 
tárgy képe az alsó négyzetben megje- 
lenik, majd a nyilat a kéz felé mutató 
állásba hozzuk (-- tűz). Ha nem fér több 
eszköz a tarsolyunkba, az új tárgyat ki 
tudjuk cserélni egy nálunk lévő haszon- 
talannal (jelöljük ki az eldobandót és 
vegyük fel az újat a fenti módszerrel). A 
megoldáshoz jónéhány tárgy haszon- 
talan, de ezekre majd még kitérek. 

A képernyő tetején egy tó és a teli- 
hold látható, amely az idő múlásával 
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balról jobbra áthalad a tó felett. Amint a 
hold a jobb oldalon lebukik a dombok 
mögött, a játék véget ér. A tó közepén 
pedig egy sírfelirat emelkedik ki majd, 
ha túl sok sebet kapunk. Amint a teljes 
felirat (R.I.P. Dylan Dog) láthatóvá vá- 
lik, a játék szintén befejeződik. 

Néhány teremben haldokló embe- 
rekre akadunk, akik mellett a villogó 
négyzetekben furcsa alakzatú tárgyak 
(nevezzük őket talizmánoknak) találha- 
tóak. Ezek különböző titkos ajtók nyitá- 
sát teszik majd lehetővé (lásd térkép), 
amik azonban több esetben csapdát 
rejtenek. A térkép használatához álljon 
itt egy rövid ismertető, ami valójában a 
játék megoldásának kivonata. 


Térképhasználat/ 
Végigjátszás 


A START-ról indulva haladjunk az 1-es 
pont felé, közben felvéve a kést. A meg- 
szerzett kulccsal nyissuk ki a 2-es szá- 
mú ajtót (bal oldalról álljunk mellé és a 
kelléktárban jelőljük ki a kulcsot, majd 
SPACE-szel váltsunk vissza az ember- 
kénkre majd a tüzet megnyomva a zár 
lepattan). Menjünk be az ajtón, és a 
szomszédos szobában vegyük fel a hal- 
dokló mellől a talizmánt (3-as pont). 
Jussunk el ezután a 4-essel jelzett szo- 
bába, ahol vegyük fel a második taliz- 
mánta haldokló mellől illetve a kulcsot. 
E talizmánt az 5-ös helyszínen használ- 
juk fel (álljunk a falon levő hasonló jel 
alá, majd tűz). Erre az alattunk levő szo- 


bában feltárul egy rejtett ajtó. Menjünk 


0- — zöld kulcs 
grrr — kék kulcs 
Am — fehér kulcs 
[5] — hasadék nyitó talizmán 
B - rejtett ajtó nyitó talizmán 
[8] — nyaktitó talizmán 
— rácsot nyitó talizmán 
EH - Hitthívó talizmén 
A — bonus 
(ÉJ - elsősegélytéda 
€ - villanykörte v. biztosíték 
gp — telefon 

— notosz 
— videokazetta 

7 kés 
— kard 
— bárd 


7 bszogány 


- 
kő 
a 
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be rajta. Keressük meg a kardot (a dup- 
la ajtók csak dekorációs szerepet játsza- 
nak, nem lehet bemenni rajtuk). Men- 
jünk el a 7-es ajtóhoz, de ne felejtsük el 
felvenni a harmadik talizmánt. Bemen- 
ve az ajtón használni tudnánk a 3-as 
pontnál felvett talizmánt, de ez CSAP- 
DA! Helyette vegyük fel a 9-essel jelzett 
fehér kulcsot. Kutyagoljunk vissza a 
10-essel számozott ajtóhoz, és a fehér 
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Előfizetési díj: negyedévre: 290,- Ft 
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kulcs segítségével menjünk be rajta (in- 
nentől a másik térkép aljára lépünk át), 
majd haladjunk a 11-es ajtóhoz, amit a 
kék fémkulccsal tudunk kinyitni. A kö- 
vetkező szobában vegyük magunkhoz 
a negyedik talizmánt. Ismét egy kis túra 
következik az első térképen levő 13-assal 
jelőlt kazánhoz. A csöveken ugráljunk 
fel, majd a legfelső cső baloldaláról 
ugorjunk át a másik szobában levő 


576 "Kbyte 





félévre: 580, Ft 
egy évre: 1.160, Ft 








Megrendelem az 576 Kbyte című lapot ..... példányban. 
Megrendelő neve: ......... 


Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken 
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emeletre. A telefont hagyjuk figyelmen 
kívül (nem szükséges a megoldáshoz), 
helyette vegyük fel a 14-essel jelzett 
bárdot, majd használjuk a talizmánt. 
Félrecsúszik a rács, majd a feltáruló 
üregben felvehetjük az ötödik taliz- 
mánt. Ismét egy hosszú gyaloglás kö- 
vetkezik, majd elérünk a kettes térké- 
pen ,nyaktiló" talizmánnak nevezett 
ponthoz. Amint aktivizáltuk a talizmánt, 
azonnal húzzuk le a joyt (azaz guggol- 
junk le)! Ezzel apenge minket nem, ha- 
nem csak ellenfelünket kaszabolja le. 
Nincs más hátra, mint előre! A lifthez 
feljutva a játék véget ér egy gyönyörű- 
en megkomponált end-seguence-szel. 
A Dylan Dog minden tekintetben egy 
szuper alkotás, mindent tartalmaz, 
amit egy ilyen stílusú programnak tar- 
talmaznia kell. Remek intro, izgalmas 
és elég nehéz játékmenet, szép végjá- 
ték. A zenei aláfestés is megnyerő, a 
grafika pedig csúcs. Totális telitalálat! 


Zolee 








Kérjük, hogy a megrendelőlapot 
borítékban az alábbi címre 
feladni szíveskedjenek: 


576 Kbyte 
(COMGAME GMK) 
1389 Budapest 

" Postafiók: 132 
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Mélyvízben 





Black Gold 





A XX. század legelején vagyunk, 
talán Angliában. Az ipar fejlő- 
dése egyre több szenet követel, 
így sorra alakulnak, s próbál- 
nak szerencsét a kis bányász- 
társaságok. A játékban termé- 
szetesen mi is egy ilyen vállal- 
kozás vezetői leszünk. Kapunk 
némi induló tőkét, aztán be- 
dobnak bennünket a mélyvíz- 
be. Onnan pedig csak két kiút 
van: a meggazdagodás vagy a 
teljes csőd. 
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F.a.: Kovács Béla 


A játékot maximum négy fő játszhatja. 
Kezdésnél ki kell választanunk, mi lesz 
a célunk (pénz, kitermelt szén, megnyi- 
tott bánya vagy idő), majd megjelenik a 
fő képernyő, egy századeleji kisváros 
létképe. 

A vállalkozás beindításához először 
menjünk ki a mezőre (Grubenfeld), és 
válasszunk egy megfelelő helyet bá- 
nyánk számára. A térképen a választha- 
tó területeket fehér jelek mutatják. 

Mivel a bányászatra alkalmas terület 
megvásárlása összes pénzünket elvi- 
szi, következő utunk a Bankba vezet. Itt 
rögtön megtudjuk, mennyi készpén- 
zünk és hitelkeretünk van, valamint hi- 
tel esetén hány százalék kamatot kell fi- 
zetnünk. Kölcsönt a Kredit 4 pontban 
vehetünk fel, visszafizetni pedig a Kre- 
dit — pontban tudjuk. Ha sok pénzünk 
van, aztis itt tehetjük be a bankba és ve- 
hetjük ki onnan (Sparbrief -- és -). 


VIV ŰI [VIV /! YI 


PC-re, AMIGA -ra és C64-re 
a legújabb és legjobb programokat 
megrendelheted a PROSZOLG-tól. 


Ha bélyeggel ellátott 
válaszborítokét küldesz, 


listát és tájékoztatót küldünk! 
Kérjük pontosan tüntesd fel géped típusát és 


29. 


a hozzá tartozó perifériáidat! 


A helyes címzés: 


PROSZOLG 


1399 Budapest, 
Postafiók: 636 





AA. ! Várjuk megrendeléseidet! 


TU 


Iran 


Most pedig a vásár (Grosshandel) 
következik. Itt a következő dolgokat sze- 
rezhetjük be: 


füllmaterial homok 
arbeitsgerat szerszám 
schienen sín 

pferd ló 

schlitten szán 

lore csille 
lokomotive mozdony 
ausbau holz fagerenda 
ausbau stahl acélgerenda 
dynamit dinamit 
bohrgestange fúrófej 
ausbauschacht tégla 
förderturn szállítóeszköz 


A sorozat utolsó két gombjával vá- 
laszthatunk, hogy éppen vásárolni 
vagy eladni szeretnénk. 

Mikor először ide belépünk, a legfon- 
tosabb, hogy egy szállítóeszközt ve- 
gyünk, hiszen a munkákat csak ezzel 
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Verkauf-Status : 
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Lager b. 
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kezdhetjük el. Ezen túl vegyünk annyi 
szerszámot, amennyi munkást fel aka- 
runk venni, valamint jó sok sínt, acélge- 
rendát, dinamitot, fúrófejet, néhány ak- 
nát, csillét. A vásárláshoz vagy eladás- 
hoz nyomjuk meg a tűzgombot a kívánt 
áru képe felett. Ekkor egy új képernyő 
jelenik meg, melyen az alsó számokkal 
adhatjuk meg, hány darabra van szük- 
ségünk. Ha túl sokat írtunk be, a felesle- 
ges árut már csak veszteséggel tudjuk 
eladni. 

Most pedig sétáljunk át a munkaköz- 
vetítőhöz (Arbeitsamt). Itt vehetjük fel 
a szén kitermeléséhez és feldolgozásá- 
hoz szükséges munkásokat. Itt alul há- 
rom gombot találunk. Az elsőre meg- 
tudjuk, melyik munkásból hány szabad 
éppen. A - a felvételt a - azelbocsájtást 
jelenti. Az emberek felvétele egyébként 
ugyanúgy történik, mint a vásárlás az 
előző épületben. A következő szakmák- 
ban vehetünk fel munkásokat: 


hauer vájár 
schlepper csillés 
gesteinshauer sziklavájár 
steiger emelő 


kokereiarbeiter gyári munkás 

A munkához csak annyi embert ve- 
hetünk fel, ahány szerszámkészletet 
vásároltunk az előző épületben. 

Akkor fogjuk embereinket és vonul- 
junk át a bányába (Zeche). A kép közep- 
én megvásárolt területünk metszetét 
látjuk. Felül a még felhasználatlan esz- 
közök és munkások számát jelző kis áb- 
rákat, oldalt pedig a különböző tevé- 
kenységek ikonjait találjuk. 


A bányában munkánkat kezdjük a 
legfelső ikonnal. Ezzel tudjuk a felszí- 
nen elhelyezni az épületeket és a szállí- 
tóberendezést. Felülről a második 
gombbal a faluba térünk vissza, erre 
majd később lesz szükségünk. (Egy hó- 
napban csak kétszer mehetünk le a bá- 
nyába, úgyhogy ezeket az utakat min- 
dig jól fontoljuk meg.) 

A következő gombbal az épületek 
alatt fúrhatunk függőleges aknát (egy 
négyzet jelenik meg, amit vigyünk a kí- 
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vánt helyre és nyomjuk meg újra a tűz- 
gombot). Egy szint kiépítéséhez csak 
egy adag téglára és sziklavájárokra lesz 
szükségünk. 

A föld alatt pedig következhet a víz- 
szintes fúrás. Először a negyedik 
gombbal fúrjunk egy lyukat. Ehhez di- 
namit, fúrófely és munkások kellenek. 
Ezután készítsük el a kifúrt részen a ge- 
rendákat (ötödik gomb, kell hozzá dina- 
mit, fúrófej és acélgerenda), majd fek- 
tessük le a síneket. 

A kép alján található két kérdőjellel 
információkat kérhetünk a már kiépített 
és a még használatlan területekről. A 
nagy piros kereszttel pedig egy már ki- 
ürített járatot temethetünk be homok- 
kal. 

Végül jöhet a szén kitermelése (hato- 
dik gomb). Ekkor az előzőleg már telje- 
sen kiépített vájatba egy új képernyőre 
jutunk. Itt a barna részek tartalmaznak 
szenet, a világosabbak pedig sziklada- 
rabok. Itt egy újabb ikonokat használ- 
hatunk. Ezek közül a csákányos ember- 
kével bonthatjuk le a kifúrt rész körüli 
szenet, a fúrós ember pedig a sziklákat 
robbantja el utunkból. A lyukakat elő- 
ször támasszuk alá fa- vagy acélgeren- 
dával, majd fektessük le a síneket. Vé- 
gül pedig állítsuk be a csilléket, száno- 
kat, és az őket kezelő embereket, moz- 
donyt vagy lovat. (A megjelenő menü- 
ből válasszuk ki — persze ha több lehe- 
tőségünk van -—, melyiket akarjuk hasz- 
nálni, majd a - és - jellel adhatjuk meg, 
hányat állítunk közülük munkába.) A 
kép alján lévő kérdőjel eközben meg- 
mutatja, hogy az éppen kifúrt részről 
mennyi szenet lehet elszállítani, és ab- 
ból a jelenlegi beállításban mennyit vi- 





szünk el. Ha kevés csillénk van, nem ér- 
demes gyorsan fúrni, hiszen az a szén, 
amit nem tudunk a felszínre vinni, a kö- 
vetkező napra már nem lesz ott. 

Következő utunk a bányafelügyelő- 
ségre vezet (Zechen aufsicht). Itt meg- 
tudjuk, milyen a hangulat a munkások 
körében, és ha szükség van rá, valami- 
lyen ünnepséggel vagy prémiumosz- 
tással feldobhatjuk őket. 

A hónap végén még látogassunk el a 
raktárunkba (Halde). Itt nézzük meg, 
hogy az e hónapban kibányászott szén 
elfér-e még a telepen, és ha nem, a már 
megszokott módon kell kibővítenünk 
helységeinket. 

Mikor befejeztük a hónapot menjünk 
haza (Haus). Otthon aztán felvehetjük 
az állást, megnézhetjük a statisztikákat 
vagy befejezhetjük a játékot. Ezután 
megtudjuk az elmúlt hónap eredmé- 
nyeit és visszajutunk a kisvárosba. 

A következő hónapokban az eddigi 
tevékenységekhez még két újabb is 
jön. A kokszolóban (Kokerei) a kiter- 
melt szén egy részéből készíthetünk 
kokszot. Ehhez először kell vásárolnunk 
egy üzemet (középső ikon). Ezután az 
első ikonnál állítsuk be, hogy az egyes 
szénfajtákból mennyit használunk fel 
kokszgyártáshoz. Ha az üzem vesztesé- 
ges, a harmadik gombbal adhatunk túl 
rajta. 

Végül jön a kereskedelem (Verkauf). 
Itt a nehéz munkával megtermelt sze- 
net, kokszot adhatjuk el hazai és külföl- 
di vevőknek. Ugyancsak itt hosszabb 
távú szerződéseket is köthetünk (legel- 
ső gomb). Ekkor az egyes szénfajták 
mellett a szerződés hossza, a lekötött 
szén mennyisége és ára látható. Ha va- 
lamelyik szénnél megnyomjuk a tűz- 
gombot, megtudjuk az érdeklődők 
ajánlatát. Ezt a szerződés aláírásával fo- 
gadhatjuk el, visszautasítani pedig a pi- 
ros kereszttel tudjuk. 

Hát ennyi a játék irányítása. Remé- 
lem nem hagytam ki semmit. A feladat 
rendkívül nehéz, de hát éppen emiattt 
nem lehet néhány nap alatt ráunni, hi- 
szen hatalmas élményt jelent, amikor 
végre sikerül az egész gépezetet bein- 
dítani és működtetni. Azt hiszem, az 
ilyen programokért érdemes számító- 
gépet venni. 
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Elvira - The 
Arcade Game 


Amikor megérkezett szer- 
kesztőségünkbe az Elvira 
Arcade Amigás változata, 
azt hittem, hogy C-64-re 





Ha valamelyikőtök szeretné 
magát ismét 1984-ben, a 
C-64 hőskorában érezni, az 
(és csak az) töltse be az FS-t. 
Enyhén primitív az anyag, 
de azért szuvenírként betet- 
tük az újságba, hátha valaki 
mégis kedvet kap egy kis 
tűzoltáshoz. — Feladatunk, 
hogy a felülnézetből látható 
kis kocsinkkal az utcákon ci- 
kázva megtaláljuk a tüzet 
vagy más kijelőlt célt. Egy- 
szerre csak egy kis utcarész- 
letet látunk, tehát könnyen 
eltévedhetünk a cikkcakkos 
útvesztőben. Persze nem 





elég a tüzet megtalálni, 
majd a joy rángatásával el- 
oltani, de vissza is kell talál- 
nunk az állomáshelyünkre. 
Természetesen a rendelke- 
zésre álló idő sem túl bőre- 
szabott, ez is jelentősen be- 
határolja a megoldás lehe- 
tőségét. Na azért nem kell 
túl bonyolult játékra gon- 
dolni, de egy kétnapos cse- 
csemőnek azért gondot 


okozna. Egy kétéves azon- 
ban már únná... 





Aa sa 


nem fog elkészülni. Kelle- 
mesen csalódtam. Szinte 
napok múlva megjött, s állí- 
tom, hogy minőségi mun- 
ka. Amint az a címből is ki- 
derül, ezúttal a harcban 


szerzett tudásunkat kell ka- 
matoztatnunk, mert a játék 
végig 


üsd-vágd . stílusú. 
Emellett egyébként igen 
kellemes, mert jól játszható 
(nem nehéz), és jól irányít- 
ható (jó nagyot ugrik). A fel- 
adatunk az, hogy két fő pá- 
lyán — Tűz és Jég — végig- 
menve összegyűjtsük va- 
rázskönyveinket sok más 
extra cuccal együtt, s meg- 
találjuk az egymás után ki- 


nyíló, szabad utat adó ajtó- 
kat. Fegyvertárunk persze 
bővíthető, de nem a szoká- 
sos dolgokkal, hanem szo- 
katlan, kissé idétlen eszkö- 
zökkel. A , SPACE, majd RE- 
TURN" megnyomásával 
válogathatjuk plusz aktivi- 
zálhatjuk szuper fegyvere- 
inket (pl. pajzs), amelyek 
egy-egy trükkös részen se- 
gítenek át.  Grafikailag 
mindkét verzió klassz, a 
sprite-ok nagyok, a háttér- 
színek pedigszokatlanul 
vannak összeválogatva, így 
a játék igen színesnek, har- 
sánynak tűnik. Az egész 
programra az aprólákosság 


tallózók——— 


jellemző, látszik, hogy fog- 
lalkoztak vele. A hanghatá- 
sok sajnos nem kiemelke- 
dőek, leszámítva az Amigás 
robbanásokat, amelyek vi- 
szont tűzbe hozzák a vérbeli 
arcade játékosokat. Egy 
problémám van mindössze 
az EA-el. Mivel Elvira figu- 
rája igen nagy, ezért néha 
úgy kell ugrani, hogy tes- 
tünk fele a felferlé-oldalra 
scrollozás miatt a háttérob- 
jektumok mögé kerül. Talán 
emiatt történt meg, hogy 
másfél órai játék után em- 
berem , beragadt" egy fal 
mögé - hát ezért nincs bő- 
vebb elemzés az Elviraról! 








A C-64-es fiútábor szívét 
valószínűleg meg fogja do- 
bogtatni a Covergirl, ami 
egy újabb pókerprogram, 
természetesen pucér felső- 
testű lányokkal. 
Nyolclenge öltözetű hölgy 
közül választhatunk ját- 
szópartnert. A hölgyek ne- 
hézségi sorrendbe vannak 
állítva, de szerintem túl 
nagy problémát nem jelent 
a nyolcadik szint sem (takti- 
kai kérdés az egész). A játék 
kártyakezelő része aránylag 
jól megoldott, már ami a ke- 
zeléstilleti, de az algoritmu- 
sáról sajnos semmi jót nem 


Az U. S. GOLD a , Kereszt- 
apával" nyitotta az 1992-es 
évet, s bátran állíthatom, 
hogy szép, akkor még keve- 
set mondtam. Tökéletes, 
10096-osan megrajzolt hát- 
terek és sprite-ok, életszerű 
színek, egy kis túlzással azt 
állíthatom, hogy első látás- 
ra mintha egy 256 színű PC 
programmal állnánk szem- 
ben. Stílusát tekintve a , Ke- 
resztapa" shootem up, de 
arra nem esküdnék meg, 
hogy a többi pálya is ilyen, 
mert a program közvetlenül 
lapzárta előtt érkezett, s 
nem volt időm végigjátsza- 
ni. A feladatunk az, hogy 
megvédjük a Corleone csa- 


Covergiri 


lehet elmondani. Gyakran 
ugyanazokat a lapokat adja 
csere után vissza, mint amit 


Godfather 


lepasszoltunk. A vesztes 
helyzetekben pedig egész 
egyszerűen CSAL! Tehát 
előbb ismerjük ki a piszkos 
módszereit, mielőtt nagy 
téteket kockáztatnánk, mert 
átver a gép, és pillanatok 
alatt legatyásodhatunk. A 
grafikáról még annyit, hogy 
a képek túl kicsik és ráadá- 
sul (a jobb minőség érdeké- 
ben tett hasztalan erőfeszí- 
tés következtében) zizeg- 
nek, remegnek. 

Személy szerint csak fana- 
tikus gyűjtőknek ajánlom, 
mert a szenvedélyes póke- 
rosok csalódnának benne. 


lád hatalmát a többi maf- 
fia klántól. Aki egyébként 
látta a három filmet, annak 
tökéletesen érthető lesz az, 
hogy mi történik körülöt- 
tünk. Az első pályán New 
York egyik forgalmas utcá- 
ján kell kiírtanunk a geng- 
szterek életét, lehetőleg az 
ártatlanokat megkímélve, 
majd feljutni egy ház tetejé- 
re. Az ez után következő 
szintek is N. Y.-ban játszód- 
nak, de kissé eltérő formá- 
ban. Annyit megigérek ol- 
vasóinknak, hogy ha lesz 
hely a következő számunk- 
ban, akkor egy bővebb kép- 
riportot is közlünk erről a 
grafikai csodáról. 





MEN RE ztAESten 


is GŰ] VEGEEZTEKÉTE 
Mega Twins 
Bevallom, kicsit részrehajló 
leszek a MT ismertetésénél, 
mert ez a kis verekedős já- 
ték szerencsére a japán stí- 
lus jegyeit hordozza magán 
- akkor meg csak jó lehet! Az 
U. S. GOLD persze nem ki- 
zárólag magának köszön- 
heti, hogy a játék ilyen jó 
lett, hanem a CAPCOM-nak 
is, aki az alapul szolgáló já- 
téktermi automatát készí- 
tette. A konverzió 10099- 
osan sikerült. A grafika cso- 
dás, a játszhatóság pont já- 
tékterem — színvonalú, a 
megvalósítás igényes — ez 
kell egy jó beatem up-hoz. 
A két főszereplő, a Mega Fi- 
vérek, arra készülnek, hogy 
visszaállítsák apjuk birodal- 
mának régi fényét. Dragon 
Blue Eyestól és Princess 
Nanatól ez nem lesz kis tel- 
jesítmény, figyelembe vé- 
ve, hogy még csak 15 éve- 
sek. Ellenfeleik nem horror 
figurák, hanem úgy néznek 
ki, mintha egy bébiállatkert- 
ből szabadultak volna. A já- 
ték kezdetekor három pálya 
— Föld, Tenger, Levegő—kö- 
zül választhatunk, de csak 
akkor járunk sikerrel, ha 
mindhármat meghódítot- 
tuk. Érdemes betöltés után 
egy kis időt várni, mert ha 
nem kezdjük el az akciót, 
helyes kis intrót láthatunk. 
Ez a program egyébként az 
U. S. GOLD egyik legjobb 
1991-es munkája (állítólag 
a MT már a karácsonyi pia- 
con kint volt), s ha ezt a vo- 
nalat folytatják, akkor nem 
lesz baj ezzel a stílussal. 
Sajnos, a C-64-es verzió 
lapzártáigg nem érkezett 
meg, de állítólag az is ha- 
sonlóan jól fog kinézni. Vi- 
szont jó hír a C-64-es tábor- 
nak, hogy olyan eddig csak 
Amigás nagyságok, mint a 
P. P. HAMMER, BATTLE 
COMMAND, SUPER SPACE 
INVADERS, ALIEN STORM 
most már nekik is hozzáfér- 
hetők, s mind kivétel nélkül 
extra szép. 


Komoly játékot sejtető cím, 
de a 100 blokk körüli terje- 
delem elárulja, hogy nem 
ajánlatos egy Fighter Bom- 
ber szintű szimulátort felté- 
telezni a programról. Valójá- 
ban egy egyszerű lövöldö- 
zős anyag. Leginkább az 
n1.9.4.3."-ra emlékeztet, 
mind hangulatában, mind 
színvonalában. Ha jól szá- 
moltam 6 pályából álló misz- 
sziót kell végrehajtanunk, 
minden szint végén egy- 
egy főellenséggel. Védte- 
len helikopterek lelövésé- 
vel bónusfegyvereket (elő- 
re-hátra lövés, extra-gun, 8 


Robocop 3 


A Robocop sorozat eddigi 
két tagja bombasiker volt, 
de ezt nem a játékoknak, ha- 
nem a filmeknek köszön- 
hette az OCEAN. Most, 
megelőzve a filmeseket. (Ez 
egyébként érdekes, hiszen 
most már sejthető lesz, 
hogy miről fog szólni a film. 
Ezt pedig rendszerint a pre- 
mier napjáig titokban szok- 
ták tartani) piacra dobták a 
sorozat 3. epizódját, ami tel- 
jesen más, mint elődjei. El- 
ső látásra mintha egy szi- 
mulátorral állnánk szem- 
ben - ezt sugallja a klassz 
3D - de ez nem más, mint 
egy igen érdekes, de ve- 
szettül nehéz akcióprog- 
ram. Kezdéskor kiválaszt- 
hatjuk, hogy a film sztorijá- 
hoz igazodó  ,kalando- 
sabb", vagy a kizárólag piff- 
puff akció változatot akar- 
juk-e nyüstölni. A kaland- 
rész egy Test-Drive szerű 
autós üldözési résszel in- 
dul, ami annyira kellemes, 
hogy magában még veze- 
tés-szimulátornak is elmen- 


F1 Tornado 





irányba lövés, illetve sebes- 
ségnövelés) vehetünk fel, 
amelyek meglétéről a jobb 
alsó sarokban olvasható 
feliratok adnak felvilágosí- 
tást. Az első néhány pálya 
pite, a vége felé azonban 
igencsak ,beindulnak" az 
ellenfelek. Gyakran nem is 
lehet követni, hogy mi fo- 
dyik a képernyőn. liyenkor 
bizzunk benne, hogy az Erő 
velünk van. A program 
egyetlen ügyes megoldása, 
hogy 15 sprite is lehet egyi- 
dejűleg a képernyön, sem- 
mi berezonálás, ricogás. 
Egyébként a játék felejthe- 
tő. 





ne. A ,J" gomb benyomá- 
sára választhatunk joy és 
egér irányítás között, sze- 
rintem az egér praktiku- 
sabb. Az akció részben 5 kü- 
lönálló küldetés közül (de 
szépen alliterált) választha- 
tunk, amelyekben a lövöl- 
dözésen és a háti-rakétás 
repkedésen át ninjával ve- 
rekedésig minden kipróbál- 
ható. Itt az ,F1-F2" gom- 
bokkal külső nézeteket kér- 
hetünk. Ezen külön egysé- 
gek egyébként az adventu- 
re játék főbb részei, így fel- 
foghatók egyfajta gyakorló 
pályáknak is. Aki a hosszú 
verziót akarja végigjátszani, 
az itt mindenképpen trení- 
rozza be magát (a kalandjá- 
ték végén egyszerre 2 ro- 
bot-ninjával is meg kell 
majd küzdenünk). Grafikai- 
lag a R3 igen gyors 3D, kb. 
mint a , F—29 Retaliator" (a 
programozó gárda ugyan- 
az). Egyebek iránt a Robo- 
cop 3-mal is hasonló a hely- 
zet, mint a Godfather-rel, 
pont lapzárta előtt érkezett. 
Ezért, ha nagyon problé- 
másnak néz ki, egy teljes 
végigjátszást biztosan 
megejtünk. 











































Ez az anyag is egy régi ötle- 
tet, az ,érintsd össze és tűn- 
tesd el" lovagol meg, de 
nagyon aranyosan, ezért 
megér néhány sort. Egy kis 
béka a kurzorunk, amivel a 
szanaszét elhelyezett azon- 
os színű, vagy mintájú koc- 
kákat kell egymás mellé to- 
logatnunk. A kockákat csak 
a tűzgombot nyomva lehet 
mozgatni! Van egy segéd- 
kockánk is (szürke), amivel 
a többi között tudunk mász- 
kálni, és ami ahhoz kell, 
hogy az összehozoitt párok- 
ról le tudjunk mászni, mivel 
csak akkor tünnek el, ha 
már nem állunk rajtuk. A ké- 
sőbbi pályákat az is nehezí- 
ti, hogy nemcsak két kockát, 
hanem akár hármat is egy- 
más mellé kell tologatnunk, 
méghozzá olyan terepen, 
ahol tiltott mezők is találha- 
tók. Ha elrontjuk, és csak 
kettőt ragasztottunk össze 
(amik persze rögtön eltűn- 
nek), akkor a harmadik pá- 
ratlanul marad és így nem 
lehet befejezni. Ekkor hasz- 
náljuk a , balra nyíl" billen- 
tyűt, amivel a szint újra- 
kezdhető (de csak három- 
szor!). Természetesen az 
idő múlását se hagyjuk fi- 
gyelmen kívül. 
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A rövidke ügyességi prog- 
ram nem valami nagy dur- 
ranás, de azért el lehet idét- 
lenkedni vele néhány per- 
cig. A legelső képernyőn 
állíthatjuk be ellenfeleink 


A játék megszolgálta a klón 
nevet, ugyanis a kocka-kira- 
kós műfajban már sokadik a 
sorban. Mindazonáltal kel- 
lemes időtöltés lehet a ra- 
jongóknak. 

A játéktér. két részre osz- 
tott: a bal oldalon láthatjuk 
a kiindulási állapotot, a 
jobb oldali kockahalom pe- 
dig a ,célállomást" szimbo- 
lizálja. Ugy lehet az egyik 
alakzatból a másikba eljut- 
ni, hogy az egyes kockákra 
ráclickelve a színük, a kö- 
zépen látható színsornak 
megfelelően megváltozik, 
vagy akár eltűnnek annak 
megfelelően, hogy a szín- 
sorban hanyadik helyet 
foglalták el. Ezzel egyidő- 
ben az adott kocka közvet- 
len szomszédjainak színe is 
eggyel lejjebb ugrik a sor- 
ban. A felsőbb szintek meg- 
oldásához már segédkoc- 
kákra is szükség lehet. Ezek 
a képernyő tetején láthatók 
(zöld -— kiinduló szín, barna 
7 utolsó fázis). Itt található 
még másik két hasznos 
funkció ikonja is: az egyik a 
szint újrakezdését eredmé- 
nyezi, a bomba ikon segít- 
ségével pedig egy kockára 
clickelve az adott kockát és 
a közvetlen szomszédjait le 
tudjuk , robbantani" a szín- 
ről. A kezdő 5-6 pálya gye- 
rekjáték, a többi rémálom. 


számát, akik valójában in- 
kább csak zavaró tényező- 
ként jelennek meg a színen 
(1-3 gördeszkás szomszéd 
srác, kutyusok, kengurúk, 
kocsikázó gyerkőcök). Ezen 
a képernyőn lehet az 
ügyességi fokot is állítani a 
gördeszkákra clickelve (las- 
sú-közepes-gyors). A játék 
célja, hogy emberkénkkel a 
villogó közúti kapuk között 
manőverezzünk a mászkáló 
szomszédok között kacsáz- 
va. Energiánkat, mely az el- 
vágódásainkor rohamosan 
apad, a földön szanaszét 
heverő csavarok felvételé- 
vel tarthatjuk szinten. 


Fuzzball 


Olvasóink talán azt gondol- 
ják, hogy ,Tallózó" rova- 
tunkba a kevésbé érdekes 
játékokat rakjuk. Ez persze 
nem igaz (de a levelek alap- 
ján rájöttünk, hogy egysze- 
rűbb játékokról elég a keve- 
sebb info), jó példa erre a 
neves SYSTEM 3 FUZZ- 
BALL-ja is. A program meg- 
szólalásig hasonlít a Bubble 
Bobble-ra, a  ,királyra", 
emiatt máris biztosított a si- 
kere. Ebben az alapvetően 
ügyességi játékban 50 pá- 
lyát kell megtisztítanunk a 
rosszcsont  Fuzzball-októl 
úgy, hogy mi is egy ilyen 
bőrébe bújunk. Az előzmé- 
nyek a ritka szép introból 
derülnek ki, amelynél az az 
érdekes, hogy nem kell 
mindig betölteni: a játék 
egyből a kettes lemezről in- 
dítható. Grafikailag a S3 
munkája a legjobbak között 
áll, söt, néha egy kicsit , túl- 
rajzolt". A hanghatások át- 
lagosak, a játék eleji kezdő- 
zene viszont bombasztikus. 
Rajta ifjú varázslótanoncok, 
takarítsátok hát ki mestere- 
tek tornyát. 


Leander 


Amikor először megláttam 
a PSYGNOSIS új játékát a 
LEANDER-t, röhögőgörcs 
jött rám. Persze nem a grafi- 
ka miatt, hiszen az első osz- 
tályú minőség (ahogy azt a 
cégtől megszokhattuk). In- 
kább azért, mert Psygnosis- 
ék alig burkoltan a SEGA 
Megadrive babérjaira pá- 
Iyáznak — egy japán stílusú 
verekedős/mászkálós/ka- 

land játékot akartak össze- 
hozni. Nade könyörgöm -— 
az nem elég, ha a főhősnek 
ferdén áll a szeme és a szo- 
kásosnál ,keletiesebb" ki- 
nézete van. Ki kéne találni 
extravagáns háttereket is, 
nem egyszerű barna köve- 
ket, fákat, meg az Amigán 
már förtelmesen unalmas 
,színátmenetes" csíkokat; 
az ellenfeleknek nem nyúj- 
tott lábbal kéne jobbra-bal- 
ra masírozniuk, hanem va- 
lamivelélethűbben ránk va- 
dászni — szóval ezért nem 
lett a Leander , szegás" já- 


Phileas Fogy s 
Balloon Battles 


Aki szeretne hőlégballon pilóta 
lenni, annak NEM ajánlom a 
PFBB-t, mivel hatására hamar le- 
mondana ebbéli szándékáról. A 
játék színvonala nem sokban előzi 


ték. Egyébként, ha csak a 
Normál" verekedős prog- 
ramok kínálatát nézzük, Le- 
ander-ünk korrektül meg- 
állja a helyét. A küzdelmen 
kívül rendszerint apróbb 
feladatokatis meg kell olda- 
nunk, pl. kulcsok megszer- 
zése, és a szokásos boltok- 
ba is betérhetünk fegyver- 
tárunk felfrissítésére. Ami 
azonban szuper húzás, 
hogy a játék kezdetekor be- 
léphetünk egy speciális 
A OPTIONS"7 "menübe (az 
Amigás verekedős játékok 
között először), ahol min- 
den nekünk tetsző körül- 
ményt beállíthatunk. Csak 
az a nagy helyzet, hogy 
ilyen és még ilyenebb me- 
nü minden Megadrive já- 
tékban van -— példának ho- 
zom fel a Beast Warriors ne- 
vű csodát, amit ha egyszer 
kipróbál az ember, utána 
minden hasonló Amigás 
stuff , savanyú" lesz 
számára. 


meg a hagyományos shoot em up 
roncsokét, , Lufinkon" utazva kell 
a játéktéren manővereznünk, és 
közben az alant található ellensé- 
ges eródöket pusztítani, A képer- 
nyő alsó részén a következő infor- 
mációk olvashatók le: a szél ma- 
gasság szerinti megoszlása és 
ereje, bombáink és homokzsákja- 
ink száma, életeink száma, sérülé- 
seink nagysága illetve az emelke- 
déshez szükséges meleg levegő 
mennyisége. A szél irányát a ké- 
pernyő szélein látható , angyalok" 
jelzik. A ballon magassága a TUZ: 
joy föl-le segítségével állítható 
négy fázisban. A TUZ egyszeri 
megnyomásával szórhatunk bom- 
bát, a lufi árnyékát célkeresztként 
használva. Mindez leírva izgalma- 
sabbnak tűnik, mint valójában. 
Csak őrülteknek! 





Az 576 KByte-ban 
eddig megjelent programok 
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PC-tulajdonosok! Figyelem! 
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leírás 


ismertető 


összefoglaló leírás 


tallózó 


észbontó 


szimulátor különszám 


térképek 


Februártól a PROSZOLG már a PC programokból is 
széles választékot kínál! 
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Manapság a vállalkozások korát 
éljük, s mi lehetne jobb vállal- 
kozás mint egy szálloda. De mi- 
előtt a valóságban belefog- 
nánk, próbáljuk ki, értünk-e 
egyáltalán ehhez a feladathoz! 
A játékban legfeljebb négy kez- 
dő szállodaigazgató mérheti 
össze tudását, és csinálhat ra- 
gyogó karriert. 





A program főmenüjében a képernyőn 
hatalmas gombokat találunk, minde- 
gyik mellett egy kis magyarázó ábrával. 
A kép felső részén baloldalt pénzünket, 
jobboldalt pedig a dátumot és a felvett 
hitelt látjuk. Az alsó gombokkal a zenét 
kapcsolhatjuk ki-be, megállíthatjuk a 
játékot, illetve a verseny állását nézhet- 
jük meg. Most nézzük a menüpontokat 
az elvégzendő feladatok sorrendjében. 

Makler: Első lépésként természete- 
sen kell vásárolnunk egy szállodát. Kez- 
detben persze pénzünk csak egy panzi- 
óra elegendő, de ahogy gyarapodunk, 
mindig ebben a pontban vehetünk 
nagyobb és nagyobb hoteleket. Egy- 
egy szállodatípusnál is több épület kö- 
zül válogathatunk melyek között a kü- 
lönbség az egy- és kétágyas szobák 
száma, az épület kora és állapota, vala- 
mint ára lesz. Ha a kiszemelt hotelre 
nincs elég pénzünk, máris menjünk a 
bankba hitelért. Amint egy házat meg- 
vásároltunk, a helyi lap rögtön egész 
oldalas beszámolót közöl az esemény- 
ről. Itt írjuk be szállodánk nevét, majd a 
pezsgősüveg felett nyomjuk meg a tűz- 
gombot. 

Ugyanitt, az Extras pontban szállo- 
dánkat egyből felszerelhetjük szauná- 
val, játékteremmel és sok egyéb plussz 
szolgáltatással. 

Deutsche Bank: Ha már minden 

pénzünk elfogyott — ami kezdetben 
gyakran megesik-— nincs mittennünk, a 
bankhoz kell fordulnunk. Itt a fel-le nyi- 
lakkal állítsuk be, mennyi kölcsönre 
lesz szükségünk, majd nyomjuk meg az 
OK gombot. Ekkor azt is rögtön meg- 
tudjuk, havonta mennyi kamatot kell fi- 
zetnünk. A hitel visszafizetését később 
ugyanitt, a kölcsönkért összeg csök- 
kentésével intézhetjük el. 
Stellen Markt: Ahhoz, hogy az üzlet be- 
induljon, itt az ideje, hogy felvegyünk 
néhány alkalmazottat (sajnos ezeknek 
elég sokat kell fizetnünk, úgyhogy ele- 
inte tényleg csak néhányan lesznek). A 
jelentkezőket az újság hírdetési rovata- 
iból szedhetjük össze. Találunk köztük 
szakácsot, szobalányt, pincért, takarító- 
nőt, portást és detektívet. Egy embert 
felvenni a mellette található - jellel, el- 
küldeni pedig a - jellel lehet. A jelek 
melletti szám azonnal mutatja, hány 
ilyen ember áll jelenleg szállodánk 
szolgálatában. A kép legalján pedig a 
havonta bérként kifizetett összeget mu- 
tatja. 


NAME: MARTIN 
GELD- 488888 
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Inner Architekt: Mielőtt szállodánk 
megnyitná kapuit, a szobákat be is kell 
rendeznünk. Itt mind az egy-, mind a 
kétágyas szobákat bebútorozhatjuk, és 
felszerelhetjük. Amikor a listából vala- 
mit kiválasztunk, az első tűzre betesz- 
szük a szobába, a másodikra pedig ki- 
vesszük onnét. Eközben alul a válasz- 
tott tárgy árát és a szoba teljes költsé- 
gét látjuk. A listában található tárgyak a 
következőek: 

Hifi berendezés szék 


könyvállvány bár 
függöny karosszék 
lámpa tv 

asztal heverő 
szekrény rádió 

ágy számítógép 
telefon növény 
videó iróasztal 


Werbeagentur: A reklámügynöksé- 
get vállalkozásunk meghírdetésével 
bízhatjuk meg. Itt ki kell választanunk 
valamelyik reklámhordozót (tv, rádió, 
mozi, újságok, ...), és a t és — jelekkel 
meg kell adnunk a hírdetés terjedelmét 
is. Vigyázzunk, mert ez a megbízás nem 
egy hónapra szól, hanem addig, amíg 
ki nem kapcsoljuk. 

Preisfestlegung: Ebben a pontban 
állíthatjuk be a szobák árát. 

Aktionen: Ennek a pontnak csak ak- 
kor van értelme, ha a játékot többen 
játszuk. Ekkor valamelyik ellenfelünk 
ellen követhetünk el valamilyen ,akci- 
ót", például gyújtogatást vagy lopást. 
Amikor kiválasztunk egyet közülük, 
megtudjuk mennyibe kerül és mekkora 
kárt tesz. Ha végül valamelyik akció 
megnyerte tetszésünket, már csak azt 
kell megadnunk, melyik vetélytársunk 
ellen szeretnénk bevetni. 
Versicherunge: Ebben a pontban a kü- 
lönböző váratlan események, például 
valamelyik jóakarónk akciója ellen biz- 
tosíthatjuk szállodánkat. A biztosítást 
négyféle kárra (pl. tűz, víz) köthetjük" 


meg és az eredményként kapott össze- 
get havonta kell fizetnünk. 

Hotel Service: Az üzlettel kapcsola- 
tos utolsó tevékenységünk a szálloda 
szolgáltatásainak bővítése lesz. Ebben 
a pontban kell például megnyitnunk a 
játéktermet vagy szaunát, amit a Mak- 
ler pontban vásároltunk. Ezek mellett 
van néhány olyan tevékenység is, 
amelyek nem igényelnek előzetes be- 
tést, csak itt kell kiválasztanunk őket. A 
szolgáltatások költségei szintén havon- 
ta terhelik pénztárcánkat. 

Diskmenue: Gondolom nem megle- 
pő, hogy itt a játék állását vehetjük le- 
mezre vagy tölthetjük be onnan. 

Ha a játékot időre játszuk, természe- 
tesen nem lesz időnk arra, hogy min- 
den hónapban minden lehetőséget vé- 
gignézzünk, ezért jól meg kell tervez- 
nünk munkánkat. Ha nincsenek ilyen 
korlátok, mikor mindent befejeztünk, a 
jobb alsó sarokban lévő gombbal zár- 
hatjuk le a hónapot. Ekkor végignézhet- 
jük az elmúlt időszak részletes költség- 
vetését, majd a kapott levelekből, újsá- 
gokból értesülünk a város és szállo- 
dánk egyéb ügyeiről (köztük a különbö- 
ző felújítási költségekről és büntetések- 
ről is), s máris kezdődhet a következő 
kör. 

A játék nagyon szép és a menüpon- 
tok melletti rajzok miatt könnyen kezel- 
hető. Érdekes, hogy kezdéskor még azt 
is kiválaszthatjuk, milyen zenét akarunk 
hallgatni menet közben. 

















A Bomico-Game legújabb já- 
téka a Gobliiins egyszerűen te- 
litalálat a maga nemében. A 
címben szereplő három ,i" a 
három főszereplőt jelenti, aki 
nem más mint a három goblin: 
a technikus, a varázsló, és a 
harcos. A valódi nevük: Opus, 
Ignatius és Asgard. A játék irá- 
nyítása pofon egyszerű, min- 
den mozdulathoz csak amouse 
szükséges, úgyhogy pár perc 
játék után mindenki belejöhet. 
A játékban minden szereplő 
csak a saját szakmájában jár- 
tas, tehát csak egy-egy dolgot 
tudnak csinálni, ezért a követ- 
kezőkben arra nem fogok rész- 
letesen kitérni, hogy mit kivel 
kell csinálni. 
————————— 
Alul egy csík jelzi törpéink energia álla- 
potát, ha az elfogy természetesen vége 
a játéknak. Szerencsére azonban csak 
ott kell újra kezdeni ahol abbahagytuk. 
(Again-re clickelve). Van mód a játékál- 
lások töltésére pályakódok segítségé- 
vel. Ezek a kódok vannak a leírásban a 
pályák száma mellett feltüntetve. 
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A történetet a programozók egy 
mesekönyvből vették: Egy király egy 
szép napon, pont ebéd közben meghá- 
borodik. (Ezt persze csak a király hívei 
gondolják így, mivel mi — a játékosok — 
a képernyő jobb felső sarkában láthat- 
juk a király furcsa viselkedésének való- 
di okát.) A királyságból mindenki azon 
van, hogy a királyt minél gyorsabban 
meggyógyítsák. Ez azonban csak egy 
varázsital segítségével lehetséges, 
amelynek receptjét csak egy nagy va- 
rázsló ismeri. Ez a varázsló azonban 
nagyon kapzsi, és ennek megfelelően 
nagy fizetséget kér a szolgálataiért. Há- 
rom elválaszthatatlan, merész, de min- 
dezek ellenére szórakoztató törpe vi- 
szont kijelenti, hogy készen áll minden 
lehetséges vagy lehetetlen tettet vég- 
rehajtani, hogy a gyógyító orvosságot 
a varázslótól megkapja. Ekkor kapcso- 
lódunk be mi a játékba. 


1. PÁLYA 


A játék kezdetekor a három goblinun- 
kat a varázsló háza előtt találjuk. 

Menjünk a harcosunkkal a kőkapu- 
hoz és üssünk a kőbe. Ennek hatására a 
kapu fölött lévő koponya egyik szarva 
leesik. Ezt vegyük fel a technikussal és 
fújjunk bele. Varázsoljuk át a lehullott 
ágat. Az ágból egy csákány lett, ezt ve- 
gyük fel. Már mehetünk is a következő 
pályára. 








2. PÁLYA: VOVOFDE 


Egy kis varázslattal növeljük meg a fán 
lévő almák térfogatát. Szedjük le min- 
det a harcossal, kivéve azt amelyik a 
szakadék fölött van. A technikussal pó- 
toljuk ki a híd hiányzó részét a jobb szél- 
ső és a bal oldali ágról leszedett almá- 
val. Vegyük fel ismét a csákányt és fejt- 
sük ki a sziklák közül a csillogó drágakö- 
veket. 


3. PÁLYA: ICIGCAA 


Mutassuk meg a gyémántot az ajtó ku- 
kucskálójánál. 


4. PÁLYA: ECPOPCC 


Az ajtó felöli húsevő növényre szórjunk 
varázslatot, amitöl az megnyúlik. Bal 
oldalon két kis sárga edény van, ezek 
közül vegyük fel az 1-es számút. (Pot1) 
Etessük meg belőle a jobb oldali nö- 
vényt. Most már a megnyúlt növényen 
keresztül a harcosunkkal felmászha- 
tunk az asztalra. Menjünk át a jobb ol- 
"dali kis asztalra és döntsük le róla a 
könyvet. A könyvön keresztül mász- 
szunk fel a technikussal is és adjuk oda 
a varázslónak a gyémántot. Miután 
megbeszéltük vele a problémánkat, ki- 
nyit nekünk egy csapóajtót. Másszunk 
le. 


5. PÁLYA: FTWKFEN 


Töltés közben elolvashatjuk a lezajlott 
beszélgetés tartalmát: A varázsló a ki- 
rály egészségéért cserébe azt kéri, 
hogy hozzunk vissza neki néhány dol- 
got a mélyből: egy gombát, arachnid 
elixirt és a kopasz növényt. 

A barlangban először is menjünk a 
varázslóval a gnóm előtti kikunkorodó 
kis karóhoz és varázsoljuk el. Az így 
megnyúlt karón másszunk fel a har- 
cossal. Nyomjunk be egy jobb egye- 
nest a szobor szeme alá. Álljunk rá a 
szobor nyelvére a technikussal, a va- 
rázslóval pedig menjünk vissza a ko- 
porsóhoz. Szórjunk varázslatot a ko- 
porsó tetején látható jelre, majd gyor- 
san meneküljünk mi is a szobor nyel- 
vére. A harcosunkkal ismét nyomjunk 
be egyet a szobornak, mire a nyelv fel- 
emelkedik. Miután a gnóm elmene- 
kült, vegyük fel a gombát. 


6. PÁLYA: HOWFTFW 


Másszunk fel a harcossal a pókhálón 
keresztül a felső szintre és húzzuk meg 
a bal oldali lelógó pókhálót. Vegyük fel 
a pisztolyt, és először a jobb szélső 
nagyobb pókba eresszünk bele egy 
golyót majd lőjünk a kisebbik, bal szél- 
ső alvó pókba. Miután a pók leszállt a 
párnáról, vegyük fel. Rakjuk a párnát a 
kezdetkor felhúzott pók alá. Ezután 
szórjunk varázslatot a csüngő pókra, 
minek hatására az elejt egy üveget. Ve- 
gyük fel az elixirt a párnáról. 


7. PÁLYA: DWNDBGW 


Kiérve a barlangból varázsoljuk bel- 
jebb a fa tetején látható zsákot, így 
most már fel tudjuk venni. Most a 
technikussal és a harcossal menjünk a 
madárijesztő mellé, a varázslóval pe- 
dig a jobb oldali felhők mellé. Vessünk 
el egy kevés magot, majd amikor a 
madarak jönnek a harcossal üssünk a 
madárijesztöbe. Ezek után fakasszunk 
esőt a jobb oldali felhőből a varázs- 
lónkkal. Miután kinőtt a halálfejes nö- 
vény, vegyük fel. Rögtön meg is jele- 
nik a varázsló és kéri azt ami neki jár. 
Adjuk hát oda neki. 


8. PÁLYA: JCJCJHM 


A varázsló szépen megköszöni azt 
amit érte tettünk, mivel egy varázslat 
akadályozta meg a kért dolgok össze- 
gyűjtésében. Mivel nagyon segítőké- 
szek voltunk, ezért hát úgy határoz, 
hogy a börtönbe vet minket. 

A börtönben szórjunk varázslatot a 
néhai rab csontjaira, mire az tovább 
vánszorog, azonban egy csontját hátra 
hagyja. Varázsoljuk át a csontot is. Egy 
fuvola keletkezett belőle, ezt vegyük fel, 
majd bűvöljük meg vele a kígyót. Mász- 


szunk fel a kígyón a harcossal és men- 
jünk vele a bal oldali kőrakáshoz, a va- 
rázslóval pedig a kőrakás alatti kiálló 
deszka bal végére. Most görgessünk le 
egy követ a rakásból. Hopp, most már a 
varázsló is fönn van. Ugyanezt ismétel- 
jük meg a tchnikussal is. 


9. PÁLYA: ICVGCGT 


Most ismét a varázsló háza előtt va- 
gyunk. Vegyük fel a húst, de úgy hogy a 
házőrzőhöz ne kerüljünk közel. Mutas- 
suk fel ott rögtön a húst és máris mehe- 
tünk tovább. 


10. PÁLYA: LOPCUJV 


Adjuk be a húst a legközelebbi odúba, 
majd vegyük fel a szélzsákot. Varázsol- 
juk el alobogó leveleket, majd menjünk 
az így megnyúlt ág végére. Harcosunk- 
kal húzzuk meg az ág lelógó végét. Miu- 
tán felértünk a mágusunkkal, varázsol- 
juk kijjebb a fa másik végében lévő pa- 
rafát. Juttassuk fel a technikusunkat is 
az előbbi módon és vegyük fel a dugót, 
majd tömítsük el vele a jobb felső odút. 
Vegyük fel ismét a szélzsákot. Most 
harcosunkkal kotorásszunk abban az 
odúban ahonnan a madár kinézeget. 
Ennek hatására egy idő után felül kiröp- 
pen egy madár, amire csapjunk le a 
szélzsákkal. 





11. PÁLYA: HNWVGKB 


Közelítsük meg a kutyát a képernyő bal 
széle felől és eresszük el neki a mada- 
rat. Ugyanígy közelítsük meg a varázs- 
lóval is és varázsoljuk el a kutyát. Most 
már megszabadultunk a házőrzőtől, 
lökjük hát be a kiskaput a harcossal. 


12. PÁLYA: FTOKULE 


A varázsló egyik szobájában találjuk 
magunkat. Vegyük fel a tollat és csik- 
landozzuk meg vele a csontváz talpát. A 


röhögéstől egy kulcs pottyan ki a kopo- 
nyájából, ezt azonban még nem tudjuk 
felvenni. Vegyük fel az asztalról a jobb 
szélen levő kis játékot. (Cup and ball) 
Adjuk oda a csontváznak. Így most már 
ő is el van, tehát felvehetjük a kulcsot 
és nyissuk ki vele a lógó ketrecet. Ekkor 
egy légy repül be az ablakon. Varázsol- 
juk át a tollat légycsapóvá, és üssük 
agyon vele a legyet. A legyet szintén 
varázsoljuk el, majd az így keletkezett 
dárdát hajítsuk a varázsló képmásába. 
Ekkor kinyílik a kisszekrény és kiesik be- 
lőle a királyról formázott bűvös bábú, 
amit természetesen magunkhoz kell 
venni. Vegyük fel a csontváz melletti 
elixirt és már mehetünk is tovább. 


13. PÁLYA: DCPLOMH 


A bábu segítségével a gonosz varázsló 
jól elbánt a királlyal, úgyhogy a fogoly 
szerint akit kiszabadítottunk csak 
SHADWIN a bölcs tud segíteni. 
Azonban utunk során ismét a varázs- 
lóba botlunk. Varázsoljuk el a fa kilógó 
gyökerét. Egy madárcsalogató sípot ta- 
lálunk alatta. Használjuk a tojásoknál. 
Miután a tojás némileg kikelt, a harcos- 
sal törjük össze jobban a héját. Vará- 
zsoljunk neki nagyobb szárnyakat. Mi- 
után átjutottunk a túloldalra, varázsol- 
juk beljebb a dudát. Vegyük fel az eli- 
xirt és igyunk belőle a korlát előtt. Így 
most már át tudunk menni a varázsló 


előtt láthatatlanul. Vegyük fel a répát 
és tegyük a jobb szélső lyuk elé, amitől 
a pocok sűrűn szaglászik arrafelé. 
Menjünk a harcossal is a köfalhoz, 
majd szórjunk varázslatot a pocokra. A 
látványtól a varázslónak tátva marad 
szeme, szája s ezalatt iszkoljunk át a 
harcossal is a túloldalra. 


14. PÁLYA: EWDGPNL 


Varázsoljuk át a lapos követ, amiből 
egy létra alakul ki. Vegyük fel a botot, 
mászunk fel a kőre, és illesszük a botot 
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a kő jobb oldalán lévő lyukba. Vegyük 
fel a kannát és öntözzük meg vele a ré- 
pákat. Most varázsoljuk el balról az első 
és az ötödik répát, valamint ha energiá- 
ra van szükségünk akkor a hatodikat is, 
de csak egyszer. Mossunk be egyet a 
répa orrába a harcossal, majd vegyük 
fel a leeső kulcsot és illesszük bele a 
másik répán található zárba. Menjünk 
le a lejáraton. 


15. PÁLYA: TENGTOV 


SHADWIN a bölcs otthonába érkez- 
tünk. Vegyük fel a gyufát a jobb szélről, 
és gyújtsunk tüzet a bogrács alatt. A 
harcossal gurítsunk ki egy ágyúgolyót 
a rakásból, majd fordítsuk el vele az 
ágyút. Vegyük fel a golyót és töltsük az 
ágyúba. Mielőtt tüzelnénk ismét fordít- 
suk felfelé az ágyú csövét. Vegyük fel a 
gyufát és gyújtsuk meg az ágyú kanó- 
cát. A leeső répát vegyük fel és most ez- 
zel töltsük meg meg az ágyút. Azonban 
most úgy állítsuk a csövet, hogy lefelé 
nézzen. Ismét tüzeljünk. A répa pont a 
bográcsban köt ki és kellemes illatokat 
kezd árasztani, amitől a bölcs ébredez- 
ni kezd, viszont sajnos beszélni nem tu- 
dunk vele mivel nagyot hall. Ismét lő- 
jünk ki a plafonból egy répát, most 
azonban a varázslóval vegyük kezelés- 
be azt. A répából nyert hallócsövet ve- 
gyük fel és tájékoztassuk SHADWIN-t, 
hogy mi járatban vagyunk nála. A bölcs 
odaadja varázsgongjának az ütőjét 
amelyet természetesen a gonggal kell 
használni. Ennek hatására egy inga je- 
lenik meg felül, amit vegyünk fel. 


16. PÁLYA: TVCORPM 


Csak a Vidámság Szobrának, megha- 
ladva GEMELLOR a sárkány tüzét, van 
akkora energiája amely megszabadítja 
a királyt a varázslat rabsága alól — tud- 
hatjuk meg. 

Vegyük fel a kavicsot és tegyük az X- 
el jelőlt helyre. Szórjunk rá varázslatot 
kétszer. Menjünk fel és változtassuk át 
a legkisebb pálmafát csákánnyá, ame- 
lyet üssünk le a harcossal. Kb. a képer- 
nyő közepén lógassuk le azingát amely 
ekkor élesen kitér, tehát itt kell megkez- 
deni az ásást a csákány segítségével. 
Kellően szélesítsük ki a lyukat, és men- 
jünk le. 


17. PÁLYA: IODNKOO 


Leérve a harcosunkkal üssünk ki egy 
tuskót a rakásból. Vegyük fel és ingerel- 
jük vele a csapdát, mire az összezárul. 
Tegyükle a tuskót. Varázsoljuk kijjebb a 
lent látható zsákot. Ne sokat időzzünk a 
lépcső legfelső fokán. Vegyük fel a zsá- 
kot, majd ismét ne sokat időzzünk ott. 
Változtassuk át a tuskót. Vegyük fel az 
így nyert dezodort és tegyük a farakás 
mellé. Vegyük fel a zsákot és szórjunk 
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belőle magot a legfelső szintre. Nem 
tudom pontosan miért, de ekkor egy 
láb ugrál elő. Vegyük fel a dezodort és 
amikor a láb a képernyő bal széléhez 
ért, fújjuk be vele. A lábat úgy tűnik 
csak a szag tartotta életben, mivel ezu- 
tán semmi életjelet nem ad magáról. 
Vegyük fel a lábat, és etessük meg vele 
a hidat. Azonban nyersen nem ízlik ne- 
ki, tehát süssük meg a sárkány tüzénél 
vagyis rakjuk le a lábat oda, ahonnan a 
zsákot felvettük, majd várjuk meg amíg 
készre sül. Így elkészítve már annyira 
ízlik a hídnak, hogy hajlandó is áten- 
gedni minket. Vegyük fel a tőrt és gyújt- 
suk meg a sárkány tüzénél. 


18. PÁLYA: KKKPURE 


Ismét a szobornál állunk. A tőrrel gyújt- 
suk meg a szobor mellén lévő gömböt. 
Menjünk fel a szobor jobb kezére, ott 
hősünk automatikusan lerakja a bábut. 
Menjünk le és várjuk meg amíg a bábu 
elporlad. Vegyük fel a bábuból kieső 
kulcsot és illesszük a szobor bal fülébe. 
Most pedig sorban vigyük a goblinjain- 
kat a szobor jobb kezére ahonnan elte- 
leportálódnak. 


19. PÁLYA: NGOGKSP 


Amióta a király visszanyerte az érzéke- 
it, ahárom törpe követke SHADWIN ta- 
nácsait elindult, hogy megkeresse a 
Legfőbb Fegyvert. b 

Így jutunk egy kastély elé. Üssünk le 
a banánfüzérből egy banánt a harcos- 
sal. Vegyük fel, és mulattassuk vele a 
mogorva irogató embert a kisebbik 
asztalra állva. Ugyanezt tegyük a szap- 
pannal és a bohócorral is. Ezek hatásá- 
ra megjön az ember jókedve is, és ezért 
nekünk ajándékozza boszorkányságo- 
kat tartalmazó könyvét. Az mondjuk 
elég meglepő, hogy a könyv olvasása- 
kor a goblinok szintén elég jó kedvre 
derülnek. Nyissuk ki a varázsló segítsé- 
gével a vasrácsos kaput. 


20. PÁLYA: NNGWTTO 


Utunkat most egy óriás állja el. A kato- 
na szobrától jobbra, lefele valami kilóg 
a földből, amire szórjunk varázslatot. 
Egy kar nő ki a földből, amelyet kap- 
csoljunk át a harcossal. A katona paj- 
zsából egy létra ereszkedik le, más- 
szunk fel a varázslóval és húzzuk ki az 
óriás füléből a dugót a mágia segítsé- 
gével. Most olvassunk fel az óriás fülé- 
be a boszorkányságokból. Ettől neki is 
megjön a jókedve és már nem is állja el 
az utat. Vegyük fel a túloldalon találha- 
tó tálat és rakjuk az óriás bal szeme alá. 
Most ismét olvassunk fel az óriásnak. A 
nevetéstől még a könnye is kicsordul, 
és megtölti vele a tálunkat. Ezután 
menjünk oda ahol erre a szintre megér- 
keztünk pontosabban balra a kis to- 


ronyba. Itt vegyük fel a csalit. Rakjuk a 
csalit a túloldalra oda ahonnan a tálat 
felszedtük. Erre kimerészkedik az ott la- 
kó rém, és már csak az maradt hátra, 
hogy leöntsük a könnyel. A szerencsét- 
lenül járt rémből csak egy csúzli ma- 
radt, amit vegyünk fel. 


21. PÁLYA: LGWFGUS 


Visszaérkeztünk a kastély elé. Lőjük le a 
banánfüzért, minek következtében hoz- 
záférhetünk a kapcsolóhoz. Váltsuk át a 
kapcsolót a harcossal. Ezzel egy cetha- 
lat engedtünk ki, amelynek hátán fog- 
juk utunkat folytatni. Vigyük hát rá 
mindhárom goblinunkat. 


22. PÁLYA: TONGFVC 


A cethal hátán föld alatti barlangba ju- 
tunk, ahol a varázsló próbálja megmér- 
gezni a föld belsejét. 

Varázsoljunk létrát a madárcsontváz 
jobb lába melletti kőből. Másszunk fel a 
technikussal és lőjük le a bal oldali kö- 
telet. A kötelet természetesen fel kell 
venni és hurkoljuk a csontváz jobb szár- 
nyán lévő karomra. Vegyük fel a zsákot 
és tegyük a csontváz farka alá a földre. 
Vegyük fel a csúzlit és célozzuk meg a 
varázsló hátsó felét. A tréfát persze 
nem veszi jó néven és miután undorító 
madárrá változott elrabolja techniku- 
sunkat. Szabadítsuk ki a varázsló segít- 
ségével. Hanem most a varázsló került 
a karmai közé. A varázslót kiszabadít- 
hatjuk a harcos segítségével, ha a köté- 
len keresztül közelítjük meg és ütjük 
meg a kétéltűvé változott varázslót. Így 
viszont pókká változott harcosunkat 
hálózza be. Ekkor álljunk a technikussal 
a zsák mellé, a pókra pedig szórjunk va- 
rázslatot. Miután a kisebb pókokká vál- 
tozott varázsló beleesett a zsákba, 
gyorsan vegyük fel a zsákot, mielőtt ki- 
mászna belőle. Most már nincs is más 
hátra csak az, hogy megmutassuk a 
többieknek is a teli zsákot amint benne 
mocorog a póruljárt varázsló. 

Végül megnézhetjük amint a goblin- 
jaink diadalmasan megérkeznek a vá- 
rosukba. 


Hát ennyi lett volna a Gobliiins. A já- 
ték hanghatásai ugyan még hagynak 
maguk után némi kívánnivalót, viszont 
ezt bőven ellensúlyozza a sok szépen 
megrajzolt színes háttér, a rengeteg 
animáció és a sok humoros jelenet. 
Összegezve tehát: a Gobliiins egy 
csúcs játék. 














Eredeti AMIGA és C-64 programok 
először kaphatók Magyarországon. 








e Amiga program 799,-.Bt 
e C-64 program 499,- Ft 
(az árak az áfát is tartalmazzák) 

Néhány a megrendelhető játékokból: ] CROWN ÜGYESSÉGI 
RINGS OF MEDUSA KALAND ! SPIRIT OF ADVENTURE KALAND 
TIEBREAK TENISZ ] RETURN OF MEDUSA KALAND 
INVEST MANAGER ! WINZER MANAGER 
LORDS OF DOOM KALAND ! ROLLING RONNY ÜGYESSÉGI 
TRANSWORLD MANAGER I SUPER SOCCER MANAGER 
CRIME TIME NYOMOZAÁAS l 


A programok utánvéttel megrendelhetők: 
COMGAME Gnik, 1389 Budapest, Pf. 132. 
Kizárólagos magyarországi forgalmazó a COMGAME Gmk. 











Számítástechnikai Kft. ajánlatából 


Commodore Amiga 500 44900 Ft Roctec 3.5" külső floppy drive 9900 Ft 
Commodore Amiga 500 Plus 58900 Ft Noris Dr 1535 Datassette 2500 Ft 
Commodore Amiga 2000 93900 Ft euickshot II. mikrokapcsolós joystick . 690 Ft 
Commodore 10845 Stereo-Color NoName 3.5" DSDD lemez 490 Ft 
Monitor (Amiga) 32900 Ft NoName 3.5" DSHD lemez 750 Ft 
Commodore A-520 TV-Modulátor 3500 Ft NoName 5.25" DSDD lemez 250 Ft 
Commodore 64 II 14600 Ft NoName 5.25" DSHD lemez 480 Ft 
Commodore 1541 II. Floppy 16600 Ft 1.8 Mb órás memoriabővítő 18000 Ft 
Commodore 1802 Monitor (C-64) . 24900 Ft Roctec 5.25" külső floppy drive 14900 Ft 
Telmex 512 Kb órás kapcsolós Action Replay MK III. 15990 Ft 
memoriabővítő 5000 Ft 


Az árak a 2599 ÁFÁ-t tartalmazzák! 
Ezen kívül Maxell, Sony, Fuji márkás lemezek, printerek, monitorok a 
legjobb áron megvásárolhatók. 
Budapest, XIV. kerület, Álmos vezér útja 17., Telefon: 183-1817 
Nyitva hétfőtól-péntekig 9-18 óráig, szombaton 9-12 óráig. 
Vidéki rendelés esetén postai csomagküldés utánvétellel! 




















Ára: 98—-Ft 








Legolcsóbban Bécsben 

















—., az OPI-tól! 

























ee 310 ATS/100 db 
----570 ATS/100 db 
----520 ATS/100 db 
---1140 ATS/100 db 
KESZEZEEKENENNN 125 ATS 





AMIGA 500 bővítővel —————S5-- s 





aes AMIGA 2000 ---------- r-t. 
Za Az 
a ma FEE 
[DEE E TARR Külső meghajtók: 













Commodore 64 ------ 





Commodore 1541-II --- 


5.25" Floppy --——------rr rre 


sennmazzzzses 1908 ATS 
szezégzasszaű 1241 ATS 





1.000 — ATS feletti kg 
vásár lás esetén Amiga Action Replay --------------- rre 


2 Amisa ATKÁRIVA Ess 
az árak Amiga 2000 bővítő -—----- 


nettóban értendők Philips Color Monitor ----------------------- ee 


AT-286 SET 
--1908 ATS AT-386 SET 
2075 ATS AT-386 SX --------- 


Amiga vásárlásakor ajándékba 10 lemezt kap! 








12491 ATS 
23325 ATS 
---16658 ATS 


NINTENDÓ játék, televíziók, videók, magnók nagyon olcsón kaphatók nálunk! 









Ezek az áruk megrendelhetők 


Telefon: 06-(64) 61-930 


a LÉDIG Kereskedelmi Bt-től Kalocsa, Szent István út 75. 


Érdeklődni: Nagy Tamás üzletvezetőnél " A meghibásodott gépeket szervizeljük 














OPI 


1020 Wien, TaborstraBe 25 
Tel. (43) 222/214 46 82 Fax. (43) 222/214 67 71 


Nyitva: naponta 9-18 óráig 
szombaton 9-18 óráig 


Elektrogeráte- und Computer-Handelsgesellschaft m.b.H. 








